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pf w PLAYU! W tym numerze kolejny superprezent: zestaw 
kolorowych tatuaży specjalnie dla graczy! Wiemy, że spodobał 
się Wam trójwymiarowy plan lekcji z poprzedniego num. 
Mamy nadzieję, że równie ciepło przyjmiecie tatuaże — ozc 
w sam raz na ostatkową imprezę albo towarzyski poje 
w Tekkena czy Quake'a. 

PLAY zawsze zaskakuje Was czymś nowym. Już za miesiąc w 
specjalny numer z płytą CD do PlayStation. Szczegóły zna 
u dołu strony. To oczywiście nie koniec naszych pomysłów: plan 
też kolejne prezenty-niespodzianki. 
Pamiętamy, że PLAY jest pismem i najważniejsze są LOLOWA. 
numerze polecamy duży raport o Xboksie — nowej konsoli do « 
stworzonej przez Microsoft. Czy nie będzie się zawieszać? Trudno 
w to uwierzyć, ale może Bill Gates nas zaskoczy. Let's PLAY! 


Ogłaszamy nowy konkurs! 
Do wygrania: akcesoria, gry konsolowe, 
komputerowe i karciane oraz unikatowe 
wydania, których nie kupimy w żadnym 
sklepie. Jak zdobyć te nagrody? 
Wystarczy kartka i ołówek! 
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Zestaw gier na PlayStation: Aladdin, 
. Little Mermaid, Crash Bash oraz etui / 


zero 


TOMB 
RAIDER 


CHRONICLES 


5 dźojpadów do konsoli 
PlayStation 


5 gier Tomb Raider 
Chronicles na peceta 


JĄ 


Idi uć WEŃ: 
, PlayStation. 


Gra Jungle Book na PlayStation 
i mata do tańczenia 


Tu-poewinien 


znajdować się 


Twój tatuaz. 


Jeżeli ga.Nie Mia, 
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wkioskafza! 


Za miesiąc: PLAY CD 


Następny PLAY ukaże się w dwóch wer- 
sjach. Oprócz normalnego wydania do 
kiosków trafi też jednorazowa, specjal- 
na edycja z płytą CD do konsoli 
PlayStation! Oba wydania będą miały 
jednakową zawartość, różna będzie 
natomiast cena: w wypadku 
PLAYA CD wyższa, ale bardzo 
atrakcyjna. PLAY CD sprze- 
dawany będzie tylko 
w niektórych kioskach. 


p 


Grywalne dema znanych gier: 


This is Football 2 = 
5> A 
ca (test na stronie 47) (A AN 
Crash Bash E 


(test na stronie 44) 


Spyro: Year of the Dragon 


(test na stronie 43) w, 
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Maze Madness 
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5. Filmy z gier: 
$, © Aladdin: Nasira's 
; Revenge 
© Jungle Book: 
Groove Party 
© Little Mermaid II 
© Muppet Monster 
Adventure 


Szukaj w kioskach 
już 22 marca, 
Ż bo chętnych 
będzie wielu! 


Plar:: 


Grafika jest tak 
dokładna, ż że. 


Oczywiście nasz 
bohater nie będzie 
„ przemierzał świata 
? Final Fantasy X 
samotnie 


to kolejna część wielkiej fabular- 
nej sagi, tym razem już na Play- - 
Station 2. Od kataklizmu, w wyni- 
| ku którego ziemię zalała woda, minęło 
ś| tysiąc lat. Nasz bohater Tidus wraz 
z grupą przyjaciół rozpoczyna po- 
szukiwanie tajemniczego Króle- 
stwa Słońca. Gra trafi do ja- 
pońskich sklepów w czerwcu, 
zaś do Europy — na gwiazdkę. 
Final Fantasy Xto 
jedna z pierwszych + 
| gier, w której efekty |. 
dźwiękowe zrealizowa- 
no wsystemie Dolby Di- 
_ gital 5.1. Dzięki temu 
będziemy mieć wrażenie, A 
_ że dźwięk nas otacza. WE Dre? 
iestety, aby usłyszeć te Ą 
efekty, powinniśmy za- 
_ opatrzyć się w zestaw 
f sześciu głośników. Pod 
«a postacie z gry podkła- = 
— dali głos lektorzy zna- 
ni z filmów mango- 


s Sega rozpoczęła produkcję gier na 
telefony komórkowe. Jednak dzia- 
łają one dopiero w komórkach 
trzeciej generacji obsługujących 
UMTS. W Polsce jeszcze ich nie ma, 
SPOEMAM ale właśnie przyznawane są konce- 
sje. Z klawiatury telefonu będziemy stero- 
wać jeżem Sonikiem w grze Nights, urucho- 
mimy też kolejne części Chu Chu Rocket 
i Samba De Amigo. Dzięki sieci Ser- „—qugmc. 


kolegom z całego świata wyniki 
lub zaprojektowane przez nas po- 
ziomy! w komórkowe gry Segi 


cze telefonów firmy Motorola. 


s 
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az E „A wych takich jak Cza- 
Gra Indiana Jones: The Infernal Machine rg iejka z Księżyca 
ukaże się w wersji na GameBoya. Wcielamy ki tę Evangelion. 
się v w doi archeologa znanego z fil- my = LR ź koniec jeszcze 
mów pod tym samym tytu- m ZZYN j * jedna dobra wiadomość 
;| łem. Na bohatera czeka aż z dla wielbicieli serii: trwa- 
19 pełnych  niebezpie- LE - AR 1. = Ją intensywne prace nad 
czeństw poziomów, a pod- a = =” RZY kolejną, rewolucyjną 
[eż mrożących krew w ży- s częścią sagi — Final - 


= Fantasy XI. 


sj łach przygód nieraz przyda- 

Ye -22] je nam się długi bicz In- 
dy ego. Fabuła gry jest prosta: rosyjski na- 
ukowiec buduje Piekielną Maszynę, która 
otworzy bramy do równoległych wszech- 
światów. Dzięki temu Armia Czerwona zapa- 
nuje nad światem. Oczywiście stajemy na 
drodze Czerwonych i walczymy o pokój. 


NI : 
w Tomh Raiderze DVD 


Lloyd Levin, producent filmu Tomb Raider, 
twierdzi, że współpraca jego ekipy filmo- 
wej z firmami Eidosem i Core Design — wy- 
dawcą i producentem gry komputerowej — 
układa się świetnie. Dzięki temu w wersji 
Tomb Raidera na DVD, która powstaje ra- 

zem z filmem kinowym, znajdzie się kilka ti 


niespodzianek. Podczas oglądania filmu na 1 f 
konsoli PlayStation 2 gracze, którzy odgad- O O S S 


© 


A ł [sil ik odrzutowy z demobilu 
pęd zapiera nam dech 1 zapewnia nam Moewo! 
h. Czeka na nas 15 to- 
których trzy przeznaczone 
ącznie do treningów kaska- 
ich. Ścigamy się ponad 35 po- 


ną ukryty kod, uzyskają dostęp do atrakcyj- olfoss to nazwa świata, który czeka na iestety nie wszystkie do- 
nych dodatków umieszczonych na dysku. nasze podboje. Podzielony jest on mię- ą na początku gry. W grze 
Być może ten kod pozwoli nam dotrzeć do k | pi trzy mocarstwa. Ikuaipe przypomina wysy- ujemy popularne w USA samo- 
ukrytych poziomów w Next Generation — 1 pisko ś śmieci, a jego żelazną armią dowodzi ge- na wielkich kołach, nowocze- 
kolejnej grze z serii Tomb Raider. | nerał Veyser. Z kolei Asdenia wygląda na krainę maszyny z silnikami rakietowymi 
3 nie tkniętą jeszcze ludzką stopą. Znajdujemy tu- | muzealne, kaszlące modele! Ścigamy 
taj mroczne trzęsawiska, cierniste gąszcze i lud > się również z kolegami i — jeśli jesteśmy 


złośliwi — umilamy im wyścig, podrzucając 
rozmaite niespodzianki-przeszkadzajki. 


Koniec Dreamcasta! czczący wodne demony. Armią 
8 ś : : A 


złożoną między innymi z wod- o 


Sega ogłosiła, że wycofuje się z produkcji nych stworów dowodzą kapłani a MB LR >) nam oczki 
Dreamcasta. Co gorsza, rezygnuje też z opra- o potężnych siłach magicznych. p” Ę 
cowywania nowych konsol. Chce skupić się Ląd Caldea to wielki dziecinny a G =Jnal= =) oy O dtwarza mu zykę! L 


na wydawaniu gier na „GameBoya a: pokój — wszędzie widzimy „<S 


yjmujemy z konsolki kartridż z grą które ściągamy na przykład z internetu. 


vance, Xboksa, peceta i PlayStation 2. 


, porozrzucane zabawki **3, BRT, 2 ź ż 

Na tę ostatnią konsolę powstanie na i maskotki. Caldea ma * %. RARE okaać SI Pro Personal a usa 2 3, Gdkórnaną 
przykład Virtua Fighter 4! Sega będzie -, * 077 '' ;._ jednak oddział bestii Device. Od tej chwili nasz ł muzyką „ tiene 
jeszcze tworzyć gry na Dreamcasta, pro- z | SZM ik 4 odpornych na wiele rodza- nia się w odtwa, 1 Dzieki ś 3 nim Color, jak 
dukować części zamienne i zapewniać '—_. /. e y. jów magii. W grze czeka na ści HAee 
i z € © damy okładkę płyty na wyś ce. Pamięć ma pojem. 
serwis, ale gracze są pełni żalu=zrynku +::) 4 © v/7 nasaż200misji. wet śpiewamy razem z ul 32 MB, co wystarcza 
konsol odchodzi zasłużona firma. l 7 7. volfoss to jedna z ostatnich bionym zespołem (na "a zak santa około 

W USA tej wiadomości towarzyszy obniż 6, /'  // wielkich produkcji zapowia- NYM ZESPO Ao ; 
RZ ekranie wyświetlany 0 minut muzyki. Ce- 


ka ceny Dreamcasta do około 400 złotych. | | 
ai że w Polsce będzie śwaje 


danych na PlayStation. Wedle | 
zapowiedzi gra ukaże się wkrótce p 
w Europie. 


jesttekst piosenki). na wersji podstawo- 
Odtwarzacz obsługuje - . A 7 ej SongPro wynosi 
popularne pliki MP3, około 490 złotych. 


MILIONY LUDZI NA ŚWIECIE MA ROBAKI 
DOŁĄCZ DO NICH. TO NAPRWDĘ PRZYJEMNE! 
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Co nowego w 
Worms World Party: 


Możliwość prowadzenia 
rywalizacji z graczami 
z calego śŚwiała. 


Kozgrywki w internecie 
podzielone na strefy 
dla początkujących 

i zaawansowanych. 


Niezwykła opcja WormPoł 
umożliwiająca przeprowadzenie 
rozgrywek na ponad 

400 zakręconych sposobów. 


Z(R)OBACZENIA 
W SKLEPACH! 


Rozbudowany tryb treningowy: 
od teraz możesz ćwiczyć swoje 
umiejetności na celach cywilnych! 


Niezwykła Wormopedia, 
czyli poradnik użycia broni, 
z którego dowiesz się m.in. 
o wielu ciekawych 
zastosowaniach strzelby... 


Fantastyczny nowy edytor, 

| kłóry pozwala na stworzenie 
| najbardziej odlotowej mapy. 
| 


Nowe efekty specjalne, 
muzyka oraz okrzyki robaków. 


Opracowanie wersji polskiej. 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


ca ZDAN 
PRCJEKT  S|F///0V [7 
www.edprojekt.com/ CKĄ 4 17, 
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ZAMÓW JUŻ DZIŚ 
(0-22) 519 69 69 


www.wirtualny,.com 


Prezydent-gracz 


J ak doniosły telewizyjne Wiadomo- 
| ści, George W. Bush, nowy prezydent 
USA, jest miłośnikiem gier komputero- 
wych. W czasach, kiedy był gubernato- 
rem stanu Teksas, Bush urządzał sobie 
w pracy nawet dwugodzinne przerwy 
na tę rozrywkę. Niestety nic nie wiado- 
mo o ulubionych grach prezydenta — 
czyżby ta informacja była ściśle tajna? 

Jak widać, gracze komputerowi sięgają 


już po najwyższe stanowiska. Życzymy 
George'owi Bushowi, żeby miał jeszcze 
czas na granie. I żeby nie pomylił przyci- 
sków myszy z guzikiem atomowym ;-) 


LK AS ZE M szej 
Fadczaawalkisceneriazmienita 


kcja najnowszej gry strategicznej przygo» |..- * 

towywanej przez firmę Koei na PlaySta- 

tion 2 rozgrywa się w Ill wieku naszej ery 
w Chinach. W porównaniu z poprzednią częścią 
gry, która przenosiła nas do feudalnej Japonii, po- 
le bitwy zwiększyło się trzykrotnie, a walczy na 
nim nawet pięciuset wojowników! W grze uczestni- K KH 
czymy też w bitwach morskich i zdobywamy ufortyfikowane twierdze. 9%, śB 
W walce wspomagają nas magowie, którzy zaklęciami przywołują tor- 44 
nada porywające wrogie oddziały i wywołują trzęsienia ziemi. Ca- 
łość uzupełniają piękne, animowane przerywniki filmowe. 


fw : 
gkże sftki lojalny 


* aż dg końca wojowników 


zzz 
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dięniadapoznenie 


szczęście. 
Sakura 

ładnie się 
ustawiła! 
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r, of Eternia 


iężki jest los bohatera. Czasem musi on yż* ATENA NA RZZRCECY t E 
| a długo czekać na sposobność, by pokazać | a na Drea! ykład 
światu, jaki jest silny i odważny. Jednak Ri- ) 
dowi Hershelowi okazja dosłownie spada z nieba: 
niedaleko jego wioski rozbija się UFO. Wysiada 
z niego zgrabna kosmitka, ale bohater nie 
umie się z nią dogadać. I tak właśnie zaczyna 
się jego wielka przygoda — oczywiście musi 
teraz uratować świat! Tales of Eternia za- 
myka baśniową trylogię gier fabular- „ 
nych, którą bawiła nas firma Namco 
| (wcześniej ukazały się Tales of 
Phantasia i Tales of Destiny). 
Mamy nadzieję, że nie jestto * 
ostatnia gra fabularna, która 
ukaże się na starą, dobrą 
konsolę PlayStation! 
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Card Captor Sakura to dream- 
castowy odpowiednik 
Pokćmon Snapa. Chyba jednak <Ć t 
wolimy Pikachu i kolegów... 
Tak naprawde v 
, serialu, Kinomoto 


s. 


AH 


SERIAL TELEWIZYJNY W TV POLSAT! 


_. Pokemony teraz na twoim Game Boyu. 
IN. Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami 
N Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


LV 
| 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS, 
53-031 Wroclaw 


— horror 
o wyprawie na Biegun Południowy 
— strzelamy do asteroidów. Oraz 
(a nawet przede wszystkim) do innych graczy 
— krwawa jatka fanta- 
sy. Widok zza pleców i świetna grafika 
- najlepsza platformów- 
ka zPłayStation na Xboksie! 

— klasyczna gra-film ani- 
mowany na PC. Tym razem w trzech wymia- 
rach i z pełną swobodą ruchu 

- nowa wersja popularnego 
przeboju z peceta 
— Oczywiście nie mo- 
gło zabraknąć wyścigu Formuły 1 
— trójwymiarowa strzelanina z niesa- 
mowitą grafiką i ambitną fabułą 
— chodzi o gady. A gady cho- 
| dzą po parku jurajskim 
( — nowa wersja gry bokser- 
skiej Electronic Arts 
| — mała dziewczynka z wielkim mło- 
"| tem. Nietrudno o skojarzenia z pecetową Alice 
| - strategia 
| czasu rzeczywistego z możliwością gry w sieci 
| — nowe przy- 
gody Mudokonów. W rolach głównych Abe 


GW, gra DUUWOJAZ MM ZUdUYSEE? 


oraz nowa postać 
— Munch 
program Unreala, 
widok zza pleców, 
walka bronią bia- 
łą i palną 


— według 
starego, legendar- 
nego przeboju. 
Połączenie strate- 
gii, zręcznościówki 
i przygodówki 
—no- 
wa wersja najstra- 
szniejszego horroru z PlayStation. Najpie 
na PlayStation 2, a później na Xboksa 
świetnego filmu pod tytułem Rzecz 
— czyli obrona tytułu. 
Drugi boks na Xboksa 
— powtórka ostatniego 
odcinka (czyli Chronicles) czy coś nowe- 
go (Next Generation)? Nie wiadomo 
= najlep- . 
sza deskorolka z możliwością gry w sieci 
— gra oparta na serialu sensacyj- 
nym z Pamelą Anderson : 


— horror na podstawie » 


Oto gra Malice. Widać efekty świetlne nd j 
pofałdowanej powierzchni i wspaniały / 1 


2 


ficjalny debiut kon- 
soli Microsoftu miał 
miejsce na specjal- 
nie zwołanej konfe- 
rencji prasowej. Po niemal godzinnym przemó- 
wieniu Bill Gates osobiście odsłonił swe najnow- 
sze dzieło, po czym wespół z głównym szefem 
projektu, Jayem Allardem, przystąpił do prezen- 
tacji parametrów technicznych konsoli. Było 
0 czym posłuchać! 
Xbox wyposażony jest w intelowski procesor Pen- 
| tium IIl 733 MHz i specjalny układ graficzny firm 
NVidia, która stwo- ; 


dziorną dziew- 
czynką zbrojną w gi- 
gantyczny młot dziwnej kon- 
strukcji. Akcja rozgrywa się w trój- 
wymiarowym środowisku. Podczas de- 
monstracji dziewczynka biegała po posadzce ol- 
brzymiej łazienki, rozgniatała biegające po niej 
karaluchy młotem, skakała po podestach i ru- 
rach, a na koniec uwolniła wielkiego robota, któ- 
ry powtarzał jej ruchy. Płynna animacja przypo- 
minała tę z filmu Toy Story. Na uwagę zasługuje 
wspaniała gra cieni — ich rozmiary zależą od bli- 
skości źródła światła. Ciekawe, czy gra będzie 
równie dobra, co ładna. 

Druga zademonstrowana podczas prezentacji gra 
to Oddworld: Munch's Oddysee. Powstawała na 
PlayStation 2, jednak po dwóch latach prac szef 
projektu Lorne Lanning oświadczył, że tylko Xbox 
jest odpowiednią konsolą do produkcji zaplano- 
wanej z takim rozmachem. Much's Oddysee to 
dalszy ciąg Oddworld: Abe's Oddysee, ciekawej 
platformówki z niezwykłą fa- 


|rzyła słynne kości (PEEKÓR BW POKOJU PENYMPUIEPEKNE| | bułą. Tym razem jednak gra 
| TNT GeForce. Czyni | 42 STA M ! jest trójwymiarowa. 
go to konsolą o naj- Niestety demonstracja jakoś 


| potężniejszej sile ob- 
liczeniowej. Konsola 
ma wbudowany czyt- 
nik DVD. Wiadomo, 
że za pomocą zain- 
stalowanego mode- 
| mu będziemy łączyć 
| się z internetem i na 
| przykład ściągać pliki 
| MP3 czy dodatki do 
| gier. Nagramy je na wbudowany twardy dysk. 

Na Xboksa powstaje już ponad 30 gier i wciąż za- 
powiadane są nowe. Do Gatesa zgłosiły się czoło- 
we firmy tworzące gry — największą z na razie 
| nieobecnych jest Squaresoft. Trwają prace nad 
| licznymi konwersjami i kontynuacjami przebojów 
| zinnych konsol i z peceta. Pierwszą i jedną z nie- 
| wielu gier produkowanych tylko i wyłącznie 
do Xboksa jest Malice. Sterujemy w niej małą, za- 


nie przekonała nas, że ta gra 
3 lepiej wygląda na konsoli Mi- 
crosoftu — wszystko było ta- 
"| kie, jak na filmach z PlaySta- 
| tion 2! Tylko przy zbliżeniach 
twarzy Abe'a widzieliśmy róż- 
nice. Podczas demonstracji 
Abe poruszał się po mrocz- 
nych pomieszczeniach fabrycz- 
nych, uważając, aby nikt go 
nie zauważył (co mu się zresztą nie udało). Wi- 
dzieliśmy też tytułowego bohatera gry. Munch to 
poruszający się na jednej dziwnej kończynie 
brzydal o łypiących, wypukłych oczach. 

Czy konsola Billa Gatesa odniesie komercyjny suk- 
ces? Jeszcze nie wiadomo, ale wszyscy wiemy, że 
Microsoft to skutecznie działająca firma. Najważ- 
niejsze, że do walki konsol wszedł właśnie kolejny 


% Wyjście audio/wideo nie różni się od tego, 

j które zainstalowane jest na przykład w Play- 
Station 2. Dzięki niemu bez problemu podłą- 
czamy konsolę do telewizora przez typowe 
złącze euro albo wtyczki cinch. 
Szybkie łącze ethernet (100 MBps) zapewnia 
dostęp do internetu. Ten standard jest znany 
z komputerów osobistych. Mały, wąski port 
umieszczony w tylnej ścianie obudowy konso- 


li otworzy nam okno na świat, umożliwiając 
ściąganie dodatkowych poziomów i postaci. 
Wentylator jest konieczny. Bez niego proce- 
sor Pentium Ill pracujący z częstotliwością 
ponad 700 milionów cykli na sekundę zmie- 
niłby się w kupkę spalonych obwodów. 


REROFEGZ | 


ci jeźdźcy pdżraalor 


Bojowa szóstka zasiada w saloonie 


pięknej Bloody Mary. Oto oni: 


( 


ą | Prawdziwy twardziel, które- | 
„„ munieobce są niespodzian: | 


ki czyhające na Dzikim 
Zachodzie. Wyśmienity 
| i rewolwerowiec i chary- 
| zmatyczny przywódca drużyny. Jak przysta- 


jło na zawodowego łowcę nagród, nie cofa | | 


 |się przed żadnym zleceniem, o ile kwota 
jest odpowiednio wysoka. 


| iorefe 
Słynny lekarz o legendar- 
nych zdolnościach. Jego 4 


| plomby z rewolwero- 

| |wych łusek wspoma- r 

| | gają zgryz niejedne- 
| |go kowboja. Mimo niekonwencjonalnych 
 |metod leczenia ran postrzałowych, nie 


|uśmiercił jeszcze żadnego pacjenta. Tak| 


przynajmniej twierdzi... 


| KAMTE 


| 4 4. Prawdziwa kobieta fatalna: 


e, © błyskotliwa, przebiegła i po-| 
| , ciągająca. Niestety ma 
| di słabość do gry w poke-| 


+ ra, co często wpędza ją 
| w tarapaty. Na zatwardziałych bandziorów 
| stosuje swoje babskie sposoby. Jak na kot- 

_|kę przystało, często chodzi własnymi, ta- 
_ |jemniczymi drogami. 


MLE z YUV" ARDER 
|Niewinnie wyglądająca 4 
'|Chinka z sympatyczną 
'|małpką. Nie dajmy się 
|zwieść pozorom: treso- 
| wana kapucynka potrafi a si£ 
|wykonać niemal każde 
|zadanie, nie wzbudzając podejrzeń. To 


pierwszy wypadek zastosowania broni bio- 


[logicznej na Dzikim Zachodzie... 


„. Sympatyczny mięśniak. 

Jego hobby to pirotechni- 

ka. Nie wiedzieć czemu 

M ) nienawidzi farmerów 
'z Południa i innych 


| wyzyskiwaczy. aż jego życia jest 
| laska dynamitu, choć nie gardzi również 
Ji beczkami prochu. Jeśli fajerwerki, to tyl- 
| ko według jego przepisu! 


Najbardziej ceni egzem- 
plarze, w. których wprowadził wes 


Up 
2 > przechadzając: sięs: 


mieszkańcy miasteczka!: y Z, 
fawetniepodejrzewają;z r z 

- zeza wię żacznie się tu tu s MEŚ 
pojedyneiogą BAD RP 


LQ Warto przeszukiwać 
MAĆ budynki. Często znajdujemy 
= w nich przydatne gadżety. 


a 


11 R TAA typowa dla 
lager eksykus. |, 
rakuje tylko Zorro g_ 


a <-Ddzmierzchu |p 
do świtu? 

A czy wampi- 

ry też będą? 


ŃZwi nutmaszw<dd isuim0 


eskoczył z 
saloonem. Rozejrzał się 
praźyło od rana, a . 
kurzu. Był 
dzień na małą 
z bandytami ... 


tuż przed 
wokół . 
nie wzniecał 
dzień. 


Oto poglądówalekga z Której 
dowiadlijemysie dlaczegolnie. 
należy spaćnadrodze. 


"vw 


AAA ...|t« 
eee. to Ww e 


poziomy. Po | lok: stronie s— scenę a sbrótke na specjalnym 
Na +, który podziwiamy w grze, składa się ciężka praca całego sztabu 


Odprawy pr kańikobianóć sp są wspaniale animowane. 
Powyżej widzimy, jak powstaje animacja szkieletowa 
pozntąa mimikę i ruchy mięśni twarzy. Dzięki niej bo- 


naa A Bki E | 
racj | ARGE, ANR VOL ENG MAJ TU 
h c zęŃ m „eg m 


| ws u 
rozpoczęciem prac nad 2 p lęgu K 


Desperados obejrzeli 
Śr z setki westernów 
i WR 20" i przeczytali kilogramy 
światgry tę] | książeki Komiksów: 


ŻW) ZYDEWOWIEME W Desperados 
ŻE zkamiym warto | znajdziemy 
>=| POTOZMAWIAĆ niepowtarzalny klimat 
4 * znany z filmów takich, jak 
| Dobry, zły i brzydki czy też 


».U | Siedmiu wspaniałych 


Fróstadkó 
*yiipiów z : 
wygląda ż 4 
podejrzanie. <g ź Bs 
Czy todbynie wg 25 . 
Zatadzka? RZE 5 
Gra świateł i i M i 
tworzy ! - » a) © ę 
niepowtarzalny. ka Wąż A 
klimat p 


Przed trad a ) , REG e ż 
dus Etat ymiemie wiadomo... = =. s: ź | 434 
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IU Jak flędziemy grzetzni, móże 
ś „ późwolą LELUJ popływać aLaziy, 
kzwiieliel - M SE 


Poziomy wygląda 
atrakeyjnie.| 
p zejk 25 


Reportaż | 


ostrą jazcię! 


eria Gran Turismo cieszy się wiel- 
ką popularnością wśród konsolo- 
wych kierowców. Mimo nie naj- 
lepszej grafiki dwie poprzednie 
części dostarczały tyle emocji, że 
w czasie gry zapominaliśmy o całym świecie, 
zdobywając kolejne auta. Czy trzecia część 
wydawana na PlayStation 2 również odniesie 
sukces? Wszystko wskazuje na to, że tak! 
Gran Turismo 3 to wypieszczona i wielka gra. Aż 
150 wspaniałych samochodów, by nie powie- 
dzieć dzieł sztuki, zaprasza nas do przejażdżki 
po bajecznie kolorowych trasach. Wszystkie mo- 
dele aut są wyśmienicie odwzorowane i wyglą- 
dają niemal jak prawdziwe. Sterylna czystość 
ich karoserii nie pozostawia złudzeń: prawdzi- 
we auta nie są aż tak piękne! 
Danie główne w GT3 to tryb kariery. Zaczynamy 
przygodę z cieniutkim portfelem, więc stać nas 
tylko na zakup tanich aut. Na szczęście nasze 


Samochody naszych marzeń 


12 Pler 


RANLT URISMO ; 


STHE| JREAL DOMINO) CE 


od pierwszego 
wejrzenia 


» = wwydięstwa są wysoko pre- 


łyszczące bes ŁiEmiownei i już po kilku wyści- 
ruczgjzło wroga, 


ze cajacah śmiałkayz: mat; czy kupić lepsze auto czy 


zas namapra waĘE 


W G73 na ujeżdżenie czeka 150 ślicznych maszyn. Wedle zapewnień 
autorów gry wszystkie modele wozów zbudowane są z około 5000 
wielokątów, co jest absolutnym rekordem w grach wyścigowych 


> md OWELU gotówki. 
Tu pojawia się pierwszy dyle- 


Poe podrasować nasz tani, ale już 
Sprawdzony wózek? 
"Tuning to istota Gran Turismo 3. Nasze mo- 


dyfikacje nawet z ospałego sedana czynią ry- 
=== Gący pocisk na 20-calowych felgach. Do dyspo- 


a zycji mamy tyle części, że nasz wóz na pewno bę- 


dzie niepowtarzalny. Wszystko zależy od fantazji 
i grubości portfela. 

Do wyboru są dwa tryby sterowania. Pierw- 
szy, uproszczony, znakomicie się sprawdza, kie- 
dy do kierowania 
używamy dżojpada. 
Jeśli mamy kierowni- 
cę, warto spróbować 
trybu symulacyjne- 
go. Ujarzmienie auta 
zajmuje w nim wię- 
cej czasu, jednak gdy 
już wóz podporząd- 
kuje się naszej woli, 
radość jest bez poró- 
wania większa. Stan, 
w którym czujemy całkowite zjednoczenie 
z samochodem, wart jest wysiłku: karkołomne, 
lecz kontrolowane manewry na granicy szaleń- 
stwa niesamowicie wyglądają na powtórkach. 


Nawet kiedy na torze panuje tłok, 


Auta są dopieszczone w najdrobniejszych szczegółach, 0 czym 
świadczy entuzjastyczna reakcja oglądających je fanów moto- 
ryzacji podczas tegorocznej wystawy samochodowej w Detroit 


Od razu na- 

bieramy ochoty na 

jeszcze jeden wyścig i jeszcze 

kilka mocno zwariowanych akcji! 

Wszystkie pojaz- 
dy zachowują się 
"| na drodze zgod- 
nie z prawami fi- 
zyki. Takie poważ- 
ne podejście bu- 
dzi szacunek. Każ- 
de auto inaczej się 
prowadzi, co pod- 
nosi atrakcyjność 
zabawy i dodaje 
jej smaczku. Jak 


animacja pozostaje płynna 


zachowa się nasza sprawdzona honda w poje- 


dynku z nową, szybszą, lecz narowistą i nie prze- 


testowaną toyotą kolegi? Toż to być albo nie być! 


Niestety na możliwość ścigania się przez inter- 


net musimy poczekać do 
następnej części. Na razie 
cieszymy się rywalizacją 
z kumplami na podzielonym 
ekranie. Bo Gran Turi- 
smo 3 to także wspaniała gra 
towarzyska! 
Doskonała ścieżka dźwiękowa 
jest urozmaicona, a motyw mu- 
zyczny zawsze pasuje do trasy. Ryk 
silników jest potężny i wspaniały! 
Podobnie jak w poprzednich częściach, 
odgłos każdego motoru został starannie na- 
grany, co słychać szczególnie wyraźnie, gdy 
podłączymy naszą PlayStation 2 do asełaji 
głośników. 
Wszystko wskazuje na to, że gra pobije rekordy 
popularności ustanowione przez swoje słynne 
poprzedniczki. Łączy wszystkie najlepsze ich ce- 
chy, zaś bajeczną grafiką pokonuje całą konku- 
rencję. Czerwony viper mknący na tle zachodzą- 
cego słońca sprawia, że wzdychamy z zachwytu 
i zaostrza apetyt na europejską wersję gry. Naj- 
skromniej wyglądają trasy, po których się ściga- 
my. Są bajecznie oświetlone, przemyślnie 
zaprojektowane, jednak ubogie w szczegóły. Co 
prawda nie mamy czasu na rozglądanie się na 
boki, pędząc 300 km/h, jednak w Metropolis 
Street Racer otoczenie wygląda znacznie lepiej 
i tętni życiem. Co nie zmienia faktu, że cała resz- 
ta Gran Turismo 3 jest korek dek 
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h mafka jest niesłychane 


b 
"a a Z p 4 


Me, 


STAWICKI S.C. 


mail: biuro©bhstawicki.com.pl 


e 


pl 


www.bhstawicki.com 


Gi: LTE rpa = OZ RAR REI CREE PR RS TRAEAOR ZIE 


NASZ JEDYNIE a| 
I OBIEKTYWNY a ge skrac la i jemnyr Y m zrrojidją 


- Tu podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 
jest to ważna informacja. Istnieje wiele gier, 
j które poza podobną nazwą nie mają ze sobą 
j nic wspólnego. 
2 To najważniejsza część tabelki. 
W czerwonym kółku umieszczony jest 
rezultat wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasz system ocen jest prosty i bezlitosny: 
0,0-2,9 _Niedostateczna 
3,0-4,9 _Mierna 
5,0-5,9 _ Dostateczna 
6,0-6,9  Dobra/Dobra plus 
7,0-7,9 Bardzo dobra 
8,0-8,9  Celująca 
Genialna 


, Czasami zwykłe argumenty nie 
wystarczają 


Z 


| oków oko i lą 
z wrogiem... Kto 7 

pierwszy 

J naciśnie spust? 


przeciwnikami. 
się w ich groni 
prawnych palców, 


Zieyńj VAAUE 
przeciw nam swoich 
) towcami! To kolej 
ą kunsztu autorów 
' kunek zmieszany z gro- muzyka i kapitalne efekty dźwiękowe / bez trudu poradzili sobie z 
zą. Aby poko lać wszystkich wrogów, dopełniają obrazu tej najlepszej gry zgodności obu wersji. 
wykazujemy ię kunsztem i opanowa- w swoim gatunku! Największym kłopotem, z jakim bory- 
wego zabijaki. Walka jest Miłośników wieloosobowych potyczek  kamy się w trakcie gry w Quake'a III, 
j ucieszy opcja zabawy nawet w cztery jest trudne sterowanie. Oczywiście do 
osoby na podzielonym ekranie. Do- wszystkiego się przyzwyczaja 
a sn 7 ' stępnych jest wiele trybów rozgrywki / ale konsolowy dżojpad nie jes 
| z: dame | i , — od pojedynku, aż po kilka wariantów tak precyzyjny, jak komputero- 
ŻA j r Grafika tylko eznacznie ustępuje tej, gry zespołowej. Także i w tym trybie wa myszka. Na szczęście w sprze- Ą 
jaką podziwiamy na najnowocześniej- animacja przez cały czas jest płynna,  daży jest już specjalna mysz i kla- 


64 szych pecetach! To zdumiewające, bo a dzięki wysokiej rozdzielczości grafi. _ wiatura do Dreamcasta! ui M 
4 Testujemy wyłącznie gry, które ukazały się cała konsola Dreamcast kosztuje tyle, ka pozostaje wyraźna. Akcja rozgrywa PAN k 
| na konsole i komputery dostępne w Polsce: «o dobra karta graficzna do peceta. Na się szybko, efektownie i dostarcza wie- WZA 
| PlayStation (PSX), peceta (PC), Nintendo 64 Quake'a Ill panie potrafimy lu emocji zgromadzonym przed tele- m 
| (N64), GameBoya Color (GBC), Dreamcasta patrzeć bez ytu! Plansze i kolory _ wizorem graczom. e m m * 
(DC) i PlayStation 2 (PS2). ą „A 


3 e: atmosferę nieustannego za- Niestety jako mieszkańcy 
1] Zakładka z czerwoną kropką oznacza grożenia. Animacja jest płynna niczym śmy pozbawieni jedne | z 
a ) wersję gry, której dotyczy tabelka. roztopione masełko, a postacie poru- szych atrakcji Quake'a 
IF Zakładka z niebieską kropką ozna- szają się z gracją i wdziękiem. Mocna sta — gry sieciowej. 


— cza, że istnieje wersja na ten sprzęt. 


= Pogoń za ranną ofiarą wyzwala wnas 
„PE BPIESJ | 


szym kraju. 
ciekawe — 
wersji ten 


,--/ Są to podstawowe wiadomości o grze: 
producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
0 cowniej chodzi, na czym polega — 

| wszystko w skondensowanej pigułce. 


HR ACZ 


'm nie wystę- 
wszystkim zain- 
teresowanym polecamy spro- 
wadzenie gry z USA. Łączenie 


= Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
etapów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
i tak dalej — dobrane zależnie od typu gry. 


W wypadku gier na peceta podajemy tu 
konfigurację, przy której granie staje się 
przyjemne. Pisząc o grze konsolowej, 
wymieniamy wykorzystywane przez nią 

| akcesoria. 


= Zalety (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
przedstawione w zwięzłych słowach. 


G Słupki w kolorze starego złota (lub toffi) 
pokazują, jak nasi eksperci oceniają po kolei: 
stopień trudności, jakość dźwięku, grafikę 

oraz przyjemność z grania. 


|: wchodzimy na tę 
skaczemi 
dodatkowo obi 


espodzie- 


z PAŃ Bronie: bez nich nie rozpoczniemy 
Husirerj 


7 CHLAP! Zdaje się, 

_ że kolega przesa- 

a i dził z keczupem 
DACAVREŚM - 


se 


punktów pz 
Nart. 
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Bohaterowie kreskówek i filmów Ak 
atakują nasze konsole! Inwazja kaczorów, psów, 
myszy i dinozaurów Sprawi, że przez długi czas 
nie oderwiemy się od ekranów telewizorów! 


yszka Miki, kaczor Donald, psy 
Pluto i Goofy — wszystkie je zna- 
i my i kochamy. Postacie z filmów 
animowanych Disney'a mają miliony fanów 
| na całym świecie. Filmy animowane, w któ- 
rych występują te gwiazdy i gwiazdeczki od 
lat święcą triumfy i i nicnie wskazuje, aby mia- 
to ulec zmianie. 
raz dzięki konsolom lub kompu- 
terom po wyjściu z kina przy- 
pominamy sobie ulubione 
momenty z filmu i prze- 
żywamy od nowa przygody ich 
bohaterów. Firma Disney Inter- 
| active od lat opracowu- j 
| je gry na 
I podstawie » 
filmowych hitów. Nie- , 
bawem czeka nas prawdziwa inwazja 
gier stworzonych na podstawie kreskówek! 
Maki 


ZOE REA, ZBÓR ewj A 


/ "uf 


Ukazało się już kilka ciekawych gier, a wkrótce 
pojawi się wiele tytułów, w których poznamy 
także mniej znanych bohaterów. Aladyn, Dino- 
zaur czy Mała Syrenka ustępują po- 
pularnością myszce Miki i kaczoro- 
wi Donaldowi. Ale za to dosiada- 
ją latających dywanów, prze- 
mierzają niebezpieczne dżun- 
gle lub głębiny i przeżywają 
niesamowite przygody! 

” Już za chwilę przekonamy 

się, czy magia filmów rysunko- 


W 


solach. Czeka nas podróż po świe- 

cie gier stworzonych na pod- 

stawie kultowych filmów 

Disneya. Na najbliższych stronach PLAY 

przedstawia konsolowe i komputerowe ada- 

ptacje filmu Dinozaur. Uwaga! Prosimy usiąść 
1 sę SĘ w fotelach. Kurtyna w górę! 

s 
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Oto platformówka, 
Jakich wiele 


Czasami zdarza się, że taka sobie gra konso- 
lowa wygląda zachwycająco, gdy zostanie 
przeniesiona na małego GameBoya. Niestety 
Dinosaur w wersji na ręczną konsolkę wypa- 
da nieciekawie. Ta gra to po protu zwykła 
platformówka! Na szczęście jest szybka 
i emocjonująca. Jednak grafika nie jest naj- 
mocniejszą stroną Dinosaura na konsolkę. 
Wprawdzie gra oferuje posiadaczom drukar- 
ki do GameBoya możliwość drukowania 
zdjęć napotkanych gadów, ale to nie 
wystarcza. Ta nieudana platfor- 

mówka spodoba się tylko naj- 

bardziej zawziętym fanom 

filmu Dinozaur. 


Prosiłem o uśmiech, 
ty paskudo! 


Nieładna grafika i nędzne 
animacje. Nawet maniacy 
platfórmówek to potwierdzają! 


Producent: Disney/Ubi Soft 
5 Polska wersja: BRAK Cena: 


-Brokajasiy zdjęcia 
dinozaurów 


> Słaba grafika i cała 
4 reszta 
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Ą wych zadziała także na naszych kon- | 
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| Dinozaur, najnowsza superprodukcja kinowa 
— wytwórni filmowej Disneya, zostanie prze- 
| niesiona także na PlayStation 2. Gra oparta 
_ jest na tym samym scenariuszu co starsze 
- wersje na pozostałe platformy. Zasiadamy 
przed telewizorem i śledzimy losy dinozaura 
wychowywanego przez stado lemurów od 
_ momentu wyklucia się z jajka. 

- Ten najnowszy tytuł przygotowywany przez 
- Disney Interactive reklamowany jest jako 
gra przygodowa z elementami fabularnymi. 
— Prawda wygląda inaczej — jedynym elemen- 
tem rodem z komputerowych gier fabular- 
nych są umiejętności bohaterów, które roz- 
wijamy w trakcie zabawy. Dinosaur na Play- 


Dółwypełniony błotem jest dla 
dinozalira tym, czym dla nas wanna 


Station 2 nie różni się wiele od wersjinain- | 
ne platformy. Niestety grafika w wysokiej 
rozdzielczości oraz wstawki z filmu nie za- 
stępują grywalności, a tej Dinosaurowi na 
wszystkich platformach po prostu brakuje. 
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Zaden dinozaur nie powinien 
zapominać, że ogień jest 
niebezpieczny 


Lo 
. 
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Dinosaur na Dreamcasta wygląda niemal 
tak samo jak jego starszy brat z PlayStation, 


zarnym tempie. Przecież nie 
biołewiświjna e były tak 


mimo że konsola Segi ma o wiele więk- 
sze możliwości graficzne! Gra prezen- 
tuje się tak, jakby wykorzystywała tyl- 

ko dziesięć procent mocy - 
Dreamcasta. Grafika jest brzyd- | 54% 
ka, szara i nieciekawa. Kamera | 
nie nadąża za bohaterem i czę- 

sto pokazuje nie to, co najważ- 
niejsze. Animacje postaci także 
pozostawiają wiele do życzenia | - 


- dinozaury poruszają się po- | © 


woli i nienaturalnie. APR 
Najbardziej przeszkadza to, że | «1 - 
akcja gry o wielkich i szybkich 
dinozaurach toczy się w ślama- 


Na pecety zapowiadane są aż dwie wer- 
sje Dinosaura. Pierwsza z nich to gra 
przeniesiona z konsoli bez żadnych 
zmian. Jest to prosta przygodówka, 
a kamera pokazuje tylko widok z gó- 
ry. Dlatego nawet pomimo wysokiej 
rozdzielczości i dopieszczonej grafi- 
ki rozgrywka nie będzie wielką 
przyjemnością. 
Druga gra na pecety — Dinosaur Ac- 
tivity Center — przeznaczona jest 
dla najmłodszych. Przypomina 
nam najciekawsze fragmenty fil- 


Wersja Dinosaura na konsolę PlaySta- 
tion ukazała się jako pierwsza. Pod 
względem grafiki prezentuje się ona 
najmniej atrakcyjnie. Wygląd bohate- 
rów i otoczenia przypominają najstar- 
sze gry na PlayStation. Przygody mło- 
j dego gada pozbawione są momentów 
zapierających nam dech w piersiach. 
Akcja toczy się powoli, a stojące przed 
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Wdżungli 
CLELELESMUGO 
LICJWCHELEN 


powolne, jak próbują nam to wmówić auto- © 
rzy! Szkoda, że Dinosaur został przeniesiony 
na Dreamcasta niemal bez żadnych zmian. 
Przecież konsole nowej generacji potrafią 
dużo więcej. 
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A” Pol NEC OŻEĆ 
(Niestety grafik kajest słaba, 
_więcfnidno wypatrzyć 


jakąkolwiek ŚW 


mu, opowiada o dinozaurach, bawi i uczy. 
Niestety rozgrywka jest tak uproszczona 


i krótka, że gracze, którzy ukończyli dziewięć 


lat, nie znajdą w mą gjele atrakcji. 


pochodzą z epoki 
dinozaurów 


nami zadania nie stanowią wielkiego 
wyzwania. 

Jak zwykle w grach Disneya, wielkim 
plusem są wstawki filmowe zaczerpnięte 
bezpośrednio z filmu Dinozaur. Nie ratu- 
ją one jednak tej gry przed klapą. Nieste- 
ty po przyjrzeniu się tej i wszystkim po- 
zostałym wersjom Dinosaura dochodzi- 
my do wniosku, że zamiast marnować 
pieniądze na nieudane gry, lepiej po pro- 
stu kupić kasetę lub płytę DVD z filmem! 


5X | Producent: Disney/Ubi Soft 
„ Polska wersja: BRAK Cena: 


| stwiskach. Opamiętanie przyjdzie wtedy, gdy 
| spotka stado wygłodniałych wilków... 


A GElELW MELELIE 
jest łatwe, zwłaszcza 
gdy jest złosliwa 


Humans can look around by moving their heade 
but 1 think llamas have to use ther LOOK 6 
button. 


Książę-lama beztrosko hasa po łąkach i pa- 


Haczor jah z bajhil 
Donald Duck: Quack Attack ukaże się także 
na konsolę PlayStation 2. Niestety nie jest to 
zupełnie nowa wersja, a tylko przeniesienie 
programu z gry przedstawionej obok. 
Pokonywać więc będziemy te same pozio- 
my, które znamy z wersji na PlayStation. 

Zmieni się tylko grafika i to bardzo: jest po 
prostu niesamowicie piękna! PlaySta- 
tion 2 wspaniale radzi sobie z wyświetla- 
niem kolorowego krajobrazu w wysokiej 
rozdzielczości. Szkoda jednak, że na tym - | 
kończą się zmiany. Przecież starą wersję 
z PlayStation także możemy uruchomić 
na nowej konsoli Sony! Stanowczo żądamy 
większej liczby poziomów, a także ulepsze- 
nia samej gry. PlayStation 2 ma olbrzymie 


możliwości! 
37 4 


Najpopularniejszy kaczor Świata 
wkracza na ekrany naszych telewizo- 
rów! Quack Attack jest nietypową plat- 
formówką. Nietypową, ponieważ często 
zmienia się punkt, z którego obserwujemy 
naszego bohatera kaczora Donalda. Na nie- 


"2 
Zwinny i przebiegły kaczor bez 
6. trudu omija wszystkie przeszkody 


tyłu, na innych — z boku. Zadania są proste: 
dotrzeć do końca poziomu, zebrać kolorowe 
przedmioty i nie dać się wyeliminować. Kolo- 
rowa, trójwymiarowa grafika i sympatyczna 
muzyka sprawiają, że gra ta oczarowuje 
wszystkich — zwłaszcza najmłodszych! 
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| Psx | Producent: Disney/Ubi Soft 
Polska wersja: BRAK Cena: 
| Typ gry: platformówka pik 


Satori 


Kolorowa grafika, J 
płynne animacje | 


SNEEW 


/ Kaczor wlazł na dach domu. Czyżby) 
chciał wystartować do lotu? 


Sztampa. 


_ alebojąlod mej oczy) 


DEz rewelacji 
Niepowstrzymany kaczor Do- 
nald pojawił się także na Ninten- 
do 64. Jednak Donald Duck: 


Rceleracja 
czujni cuda 


Dzięki kartom graficznym z akceleratora- 
mi grafiki 3D pecety wyświetlają prze- 
piękną grafikę w wysokiej rozdzielczości, 
zaś płynność animacji jest nadzwyczajna. 
Dzięki tym dobrodziejstwom techniki Do- 
nald Duck: Quack Attack pojawi się także 
na pecety. Szkoda tylko, że program gry 
wykorzystuje modele bohaterów prze- 
niesione bez zmian z wersji na PlaySta- 
tion. Niestety autorzy nie skorzystali 
z okazji i nie poprawili wyglądu ka- 
czora Donalda i innych kreskówko- 
wych postaci. 

Quack Attack w wersji na komputery 
nie będzie różnić się od wydania na 
konsole. Gra ma ładną, kolorową gra- |- 
fikę. Ciekawe jednak, czy ta nieskom- 
plikowana zręcznościówka spodoba 
się właścicielom pecetów. 


ToKaczarDandidczy 
Księga Dzungliż! 2 


Twórcy tej gry poszli po linii naj- 
mniejszego oporu. Ale rozgryw- 
ka wcale na tym nie straciła! Do- 
nald Duck: Quack Attack na Ga- 
meBoya to tradycyjna platfor- 
mówka, jakich wiele na tej kon- 
soli. Rozwścieczony kaczor Do- 
nald porusza się do przodu, 
przeskakuje kolejne przeszkody 
i zbiera kolorowe świecidełka. 
Na jego drodze stają złośliwe 
niedźwiedzie i inne nieprzyjem- 
ne zwierzaki. 

Gra jest podobna do Raymana. 
Nic dziwnego — Donald Duck: 
Quack Attack został 


opracowany przez ten „<7%%%%% / 
sam zespół autorów. | | j 
Dzięki temu gra pre- | goa | 5 


-_. Typ gry: platformówka 


ry Pęź 

a E * sw 
j ę Czasami kaczor naśladuje 
dków — Kaczkomałpy 


zentuje się równie ładnie. Kolo- 
rowa, przyjemna grafika i płyn- 
ne animacje nie pozwalają ode- 
rwać wzroku od wyświetlacza 
konsolki. Uważajmy tylko, aby 
jadąc autobusem, nie przegapić 
naszego przystanku! 


pozzzaa 


Disney/Ubi Soft 
Polska wersja: BRAK 


RE 


Quack Attack w wersji na tę kon- 
solę stawia przed graczem 
o wiele trudniejsze zadania niż 
na PlayStation. Na Nintendo 64 
ukazało się bowiem najwięcej 
trójwymiarowych platformówek 
i prościutki Donald nie wytrzy- 
małby konkurencji nie tylko 
z Banjo-Kazooie, ale nawet 
z wiekowym Mario 64. 

Miłośnicy Nintendo spodziewali 
się, że grafika ulegnie znacznej 
poprawie w stosunku do wersji 


Wielka frajda dla 

najmłodszych 

ja Słaba grafika 
wd REKOSEE KN 


na PlayStation. Jednak spotkał 
ich niemiły zawód. W wersji na 
Nintendo 64 zbyt często spoty- 
kamy efekt rozmycia tła. Roz- 
myty obraz na ekranie wygląda 
niewyraźnie, co zmusza nas do 
intensywnego wpatrywania się 
w telewizor. Gra byłaby całkiem 
niezła, ale całą przyjemność 
z grania psuje nam ból zmęczo- 
nych oczu! 


Producent: Disney/Ubi Soft 
Polska wersja: BRAK [CICH 
Typ gry: platformówka 
Ayseyk 


| 


| Wydawane seryjnie na GameBoya gry korzystające ze sławy 
| filmów Disneya różnią się jedynie tytułami i bohaterami. Nie- 
_ stety Aladdin nie jest wyjątkiem. W grze biegamy, skaczemy 
i walczymy z gwardzistami. Grafika nie jest dopracowana, 
| aakcji wcale nie śledzimy z zapartym tchem. Raczej poziewu- 
_ jemy! Aladdin to niezła platformówka, ale może być co najwy- 
ń żej przerywnikiem pomiędzy 
- innymi grami. 
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I AlEPCG Ve 
jest koforofii, ale? k add Rowszu 
Błosijca: 
«r | Na szczęście spotykamy 
starych przyjaciół 


Mamy już dość narzekania na platformówki na GameBoya! Na 
szczęście przyszedł czas, aby zagrać w najnowszą grę stworzoną | 
na podstawie słynnej Księgi dżungli. Świetną grę! Przede wszyst- 
kim zachwyciła nas wspaniała, kolorowa grafika. Mowgli i jego 
przyjaciele poruszają się z wielką gracją, tak jak prawdziwi miesz- 

kańcy dżungli. Czeka nas wiele godzin skakania i wspi- 
nania się po lianach, a także walki z napotkanymi 


> 
[ przeciwnikami. To doskonała zabawa! 


"__ monitorem będą równie atrak- 
— cyjne jak te przy konsoli i na 
M wielkim telewizorze? 


| Disney/Ubi Soft 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: 
Piękna grafika 
Ą i animacje 
Postacie są trochę 
małe 


jedna z najlepszych gier Di- 


__ Jeśli mamy peceta, także spróbujemy swoich sił 


/. mieliśmy przyjemność grać, wygląda niemal - 
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Od pokonania złego wezyra Dżafa- 
ra minęło kilka lat. Niespodziewa- 
nie życie Aladyna i Jasminy zostaje 
zakłócone przez siostrę wezyra, 
| Nasirę, która szykuje dla naszych 
| przyjaciół setki niespodzianek. 
| Atakują ich demony z piekła ro- 
dem, zdradzają wierni do tej pory 
| gwardziści. Tylko Aladyn może po- 
_ wstrzymać złośliwą jędzę! przygody Aladyna! 
Przygodówka wygląda świetnie! Na 


4 sterowanie 


w tańcu! Wczesna wersja Księgi dżungli, w którą 


identycznie jak wersja konsolowa, ma tylko lep- - 
szą grafikę. Razem z grą pojawi się także specjal- - 
na mata do tańczenia dla posiadaczy 
pecetów. Ciekawe tylko, czy ta- 
neczne wygibasy przed małym 


pęślc?” 


Grafika w wysokiej rozdzielczości i ładne cienie = 
oto cechy pecetowej wersji Księgi dżungli 


WBA 


„.najwierniejszy Kibitureckiej 
;drużyny piłkarskiej..; 


CEZEŻEA 


Producenci gier już dawno U 
zauważyli, że w naszym świecie 

istnieją trzy wymiary. Teraz dotar- 
ło to i do Disneya: wszystkie plat- 
formówki i przygodówki opartena > 
filmach tej wytwórni będą trój- 
wymiarowe, tak jak nowe x 

(s 


NO z ÓW: 


_ Mowgli i jego przyjaciele zKsię- Nareszcie dosko- 

_ gi dżungli powracają! Tym ra- nale rozumiemy, co śpiewa 
| zem jednak nie biegamy po Mowgli i zwierzęta, bo Księga 
| chaszczach, ale... tańczymy! Ku- dżungli została w całości prze- 
pujemy grę ze specjalną matą tłumaczona na polski! Dzięki 
_ do tańczenia (razem: 249 zło- temu gra bawi młodych graczy, 
tych) i podłączamy ją do konso- 
_ li. Na ekranie pojawiają się 
_ kombinacje taneczne, a nasze | 
_ zadanie polega na 

_ ich powtarzaniu. 


Oto kosmiczny bohater: 
Buzz Lighi , ła! 
zz Lightyear, p WIĘ a 


jj 
y, 
y 
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_ nych grach przy- 
godowych, w których ba- 
wili nas Buzz i Woody, 
pierwszy z bohaterów 

zł doczekał się tytułu, 
w którym występuje solo. Podczas gdy Wo- 
ody spoczywał na dnie kartonowego pudła, 
Buzz zagrał w serialu animowanym w ame- 


| jednych poziomach liczy się zręcz- ? rykańskiej telewizji — i właśnie na nim 
| ność i spryt, na innych długo = Ą wzorowana jest gra. Kierujemy nieustraszo- 
| gł jemy, nim uda nam 777% zr nym Buzzem i staczamy efektowne pojedyn- 
| | się znaleźć drogę do wyjścia. | ł Q ki. Niestety Buzz w serialu nie zachował nic 
| Aladyn skacze po linach, | b | j z humoru i fantazji, jakimi bawił nas w obu 


Dobrapłus „4 | wspina się na dachy domów a częściach Toy Story. Taki też jest w grze... 
ze | r———, |. i Gęsto korzysta ze swojego per" >» | Ai ak: 
| Producent: Disney/Ubi Soft | zakrzywionego miecza. Cze- Producent: Disney/SCEl , Laki Ra i 
Polska wersja: BRAK Cena: _ ka nas nawet karkołomna „Polska wersja: BRAK Cena: „za ŻE AZ 
149zł _ || ucieczka z Jaskini Cudów na | Typ gry: ws+ JB) — 
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Wyruszamy w drogę, po nowe przygody! 


Bagfiecfa ze zdziwieniem z 1 AR 
obserwijenieporadnytaniec Ę 
Mowgliego | 


dla których jest przeznaczona. 
p orowni 


sodę tną, 


Producent: 
Polska wersja: 
Typ gry: 


Świetna zabawa! 
o£ Ipopolsku! 
Zbyt krótka! 
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RP M 
dalmatujńcza 
Dawno temu w wytwórni Disneya powsta 
film 101 dalmatyńczyków. Odniósł olbrzy- 
— mi sukces na całym świecie. Już niedługo na 
ekrany kin wejdzie film 102 dalmatyńczyki! 
* Nareszcie dowiemy się, jak potoczyły się dal- 
sze losy uroczych piesków. 
Niemal jednocześnie z premierą filmu poja- 
wi się też gra pozwalająca śledzić przygod 
bohaterów filmu w domowym zaciszu. * 
lanowane są jej wersje na wszystkie możli- 
e platformy. 102 dalmatyńczyki ukażą się 
: ( H a Dreamcasta, PlayStation, GameBoya, 
Melody A w - IB : może nawet na poczciwego peceta! 
9) radowej jest __ || © Graliśmy w wersję testową 102 dalmatyń- 
| równie urocza i j czyków. Okazuje się, że wszystkie psy drżą, 
! — bo wróciła okrutna Cruella de Vil! Jak pamię- 
tamy, ten wstrętny babsztyl zamierzał uszyć 
sobie futro ze skór dalmatyńczyków. Na 
= szczęście jej plany zostały pokrzyżowane 
i w poprzedniej części filmu (i gry). Teraz po- 
Gra Little Mermaid 2 oparta jest na moty- _ Nasze zadanie polega na pokonaniu wiedź- „Ńnownie ratujemy uwięzione przez Cruellę 
wach wspaniałego filmu rysunkowego pod _ my. Aby tego dokonać, szukamy przyjaciół — BBBNETMYZOUNNCEWNAGH 
tym samym tytułem i specjalnych przedmio- Wtej trójwymiarowej zręcznościówce kieru- 
znanego w Polsce jako | kodwodny świat czeka na odkrywców | tów. Nie zabraknietakże  BBSÓŃDZNOWCWENKWNONNOZ ACC 
Mała Syrenka. WSE | zagadek oraz wrogów - tych szczeniaków: Oddballa i Domino. Nie- 
Akcja rozgrywa się głę- | e 3 ś COP GIELIENAKUCINN = bezpieczni hycle wysłani przez Cruellę czają 
boko pod wodą, w świe- ; AR  EVAIUCEWA i się co krok. Nieraz przydadzą się nam zręcz- 
cie nieskażonym jeszcze [FE "o A , | Gra jest prosta. W sam ne palce i spryt. Będziemy rozwiązywać ko- 
_ przez człowieka. W peł- |- s 2 raz dla najmłodszych —- lejne zagadki i pokonywać tajemne przej- 
nej harmonii z naturą | graczy (oraz graczek!), © ścia. Środowisko gry jest w pełni trójwymia- 
żyją tam syreny. I to (| dla których ją stworzono. | rowe, a kolorowa grafika i zabawna muzyka 
właśnie dwie z nich — z zaj | worzą miły klimat. Każdy z uwolnionych 
Ariel i jej córka Melody — za sprawą złej cza- WSSE a q psiaków dziękuje nam swoim filmowym 
- rownicy Morgany znalazły się w poważnych OCENA j głosem. Szykuje się dobra zabawa! 


_ opałach. 
Syrenka kocha złoto i kosztowności. p j | tle 
Wyławia nawet wrzucane przez tu- , Mt IĘFMIA ii 2 
rystów pieniążki — 
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Disney/SCEl 
Polska wersja BRAK Cena: 


> Podoba ię małym ET 
j  dziewczynkom.. 


„„i chyba tylko im 


to szalony dom najniej 
rozgarmietego psa pod słoficem mę 


R Type znac r 
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Patrząc na Little Mermaid 2 Pinball Frenzy Po zalewie ładnych, lecz nieskomplikowa- 
nie wierzymy własnym oczom — wreszcie _ nych rozrywek na GameBoya czas zagrać | 
gra Disneya, która nie jest platformówką! na fiiperze z syrenkami. Żeby było cieka- 
j wiej, eż są dwa i zostały podzielone na 
3 dwie części. Gdy | 
BĘ wybijamy kulkę | 
) wysoko, pojawia 
4 się górna część — 
stołu. Dodatkową 
atrakcją jest 16 
minigierek. Ta gra 
jest równie dobra 
co znakomity Po- 
kóćmon Pinball! 


Ta historia wydarzyła się naprawdę... 


AM 


sia i Marek 
ky są zwyczajną parą 


Nigdy by tego nie dokonali, 


gdyby nie Komputer ŚWIAT GRYF 


magazyn o grach | 
komputerowych 
z płytą CD-ROM 
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CD-ROM 


pełna Wersja | watawaw 


Emergency 


„47a strategiczna po polsku 
<g + Wersje demo gier 
ka gali McRae Rally 2.0 


u Hatęat Superdhamps2 
Wykkią” s Master of Skies 
=.) | TEM 
*OMajdekawszych 
minigierZintarnetu 


r of 
Recz k, he Skięż, 
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kał, 


Esca e from 
Monkey island 


| Blair Witch część 2 


The Longest 

Journey | 

Panzer General 3D 

Odyseja | 
” |EDR Fallout: Tactics, 


H Pro Rally 2001, The Ward, ( 
. Kingi r Fire, Europa Universalis i 


MINITESTY 


FIFA 2001 
Tomb Raider: 
Chronicles 


uter ŚWIAT GRY 
ilioskach! 


r my od samego począ! obcisłe szo! 
plecaczek. Długi 


ż | To największa 
4 dziurka od 

klucza na 
/ świecie! 


dra już od pięciń 
lert gości Htiqgj 


starsza. I cordz 
brzydsza... 


zy wśród nas jest 

ktoś, kto nie sły- 

szał nigdy o Larze 
Croft? O wielkiej poszuki- 
waczce przygód? O pa- 
ni archeolog — bohaterce 
serii gier Tomb Raider? Je- 
Śli tak, to na pewno nie 
zainteresuje go wiado- . 
mość, że... Lara nie żyje! - 
No, właściwie to ciała nie znaleziono — Lara 
zaginęła w Egipcie. Jej przyjaciele zbierają się 
po symbolicznym pogrzebie i wspominają 
przygody pani archeolog. Cofamy się w prze- 
szłość, przeglądając kronikę życia bohaterki. 


a 


ia niebezpieczeństw jest 
ie skoków w odpowiednim momencie + 


Bierzemy udział w czte- 
rech przygodach rozgry- 
wających się w różnych 
częściach świata — w Rzy- 
mie, na tajemniczej wy- 
spie, a nawet pod wodą. 
Spotykamy się także z po- 
staciami znanymi z wcze- 
śniejszych części Tomb Ra- 
idera. Niestety, większość 
znich jest do nas wrogo nastawiona. 
Lara ma kilka nowych umiejętności — na przy- 


Wygląda tak, 

że aż nie chce | 
się grać... | 

tylko patrzeć | 


= kład umie chodzić po linie jak cyrkowa akro- £ 


batka. Pojawiły się również nowe bronie oraz 
możliwość łączenia różnych przedmiotów. 
Gdy znajdujemy celownik laserowy, 
łączymy go z rewolwerem i otrzy- 
mujemy broń snajperską. Jeszcze 
ciekawszym urządzeniem są oku- 


Lara szuka 
czegoś do 
|rze 


W | ji 
RAIDER 
a SNS 


Na tym obrazku widać, dlaczego 
autorzy Tomb Raidera powinni 
| poprawić grafikę 


Czy o światła, czy do drzwi, 


a 


je, bo na naszej drodze stają psy, szczury, lwy, 
terroryści i żołnierze, a nawet piekielna be- 
stia przypominająca smoka. Jednak pani ar- 
cheolog siłą ognia lub sposobem daje sobie 
radę ze wszystkimi wrogami. 
Największą wadą Tomb Raidera Chro- 
nicles jest to, że gra niczym nie różni 
się od poprzednich części. To skandał, 
że w Chronicles wykorzystano pro- 
gram, który ma ponad pięć lat! 
W porównaniu z innymi współcze- 

+, snymi grami najnowszy 

% Tomb Raider wygląda 4 


przełączniki w Kronikach mają po | ubogo. Poziomy wy- 


diem. Dzięki nim R ca 

porozumiewamy się 

z pomocnikiem pani 

archeolog — mło- 
s) dym hakerem Zi- | 
FH pem. W ostatnim | 


glądają tak, jak gdyby 
poskładano je, używa- 
jąc elementów z po- * 
przednich części Tomb 
Raidera. ź 
Jednak wiernych fa- 


epizodzie gry Lara Ba? k: PO nów Lary nie po- 
penetruje tajemni- ma j i 


cze miejsca, a Zip oczyszcza jej drogę, na przy- 
kład włamując się do systemów komputero- 
wych i unieszkodliwia pułapki. 
ilara Croft wreszcie nauczyła się walczyć 
wręcz. Zna sekretny, podstępny cios, którym 
| skutecznie ogłusza przeciwników. Ma chloro- 


form, którym usypia wrogów, pałkę, a także f 


klasyczne zabawki: karabin snajperski, śru- 
tówkę i pistolet maszynowy. Broń się przyda- 


wstrzymuje archaiczna - 
grafika! Jeśli do nich należymy, gra 
wciąga nas tak, że z trudem odrywa- - 
my wzrok od ekranu. 1 
Niestety na twarzy pani archeolog - 
pojawiły się zmarszczki. Na szczęście - 
wkrótce ukaże się Tomb Raider: Next - 
Generation z całkowicie zmienioną + 
grafiką. Miejmy nadzieję, że ta gra 
uratuje Larę Croft! 1 


Tomb Raitier 


Chronicles - 


„ż. 


= PZA 
Słowi ómiiója nią grę Ar: 
Fpidknfm skrzekient.. 4 R A 
Z oco oonc co 


jest tak ciekawa i dopracować że zapewnia 
(wiele godzin zabawy. Gra wymaga rozszerze- 
ia pamięci, ale za to ma większe plansze i po- 


a historia zaczyna się, gdy elf Link 
l spokojnie jedzie przez las na wiernej 
j klaczy Eponie. Nagle napada na niego 


; gp Skull Kid. Na- = 7 prawioną grafikę. 

 |pastnik kradnie) ——, 6 5,7 | Sterowanie pozostało bez 
|Linkowi Okarynę o € zmian. Akcję oglądamy zza ple- Czary i magię: 
Czasu i uprowadza ców bohatera, czasami widzi- dys 


Eponę. Gdy bohater my zbliżenia interesujących | zźymkroku £ 


„rzuca się w pogoń przedmiotów. W czasie walki Eo weióm 
Ji odbiera swoją naciskamy przycisk na dole 
j Okarynę, przenosi | ink zaczął W - kontrolera i kamera koncentru- _ Jednak w Majo- 
| się do świata zwa- | stosować je się na przeciwniku. ras Mask najważ- 
„nego Terminą. | akupunkturę... z” © _«_m, | Krążymy wtedy wokół niejsze są maski. Kie- 
Okazuje się, że BIE e niego i zadajemy cio- | dy Link zakłada maskę, | 
> Kid jest pod wpływem Maski | sy. W grze wykorzystu- zmienia się w inną istotę. Da- 
= Chce zniszczyć Terminę, do- S2 084 1 jemy ciekawy arsenał / | je mu to nowe możliwości. Jednak 
| prowadzając do zderzenia planety = e *pr—alilestety | broni — łuk i różne ro- niektóre maski są niemile widziane 
| zjej księżycem! Na ratunek właści- | : - igła okazała | dzaje strzał, miecz _ | wśród mieszkańców Terminy. Czę: 
wie nie ma już czasu, bowiem kata- | | 0d żę (a w zasadzie kilka _ sto wybór przebrania jest dla nas 
foc nastąpi za trzy dni. ga mieczy, które uspraw- podstawowym problemem. 
| i pierwszy rzut oka nowa Zelda nigy ] niamy w trakcie roz- Równie ważny jest upływ czasu. Na 
różni się od swej poprzedniczki — Legend of | grywki) oraz bomby i tarczę, którą zasłaniamy uratowanie Terminy mamy tylko 
Zelda: Ocarina of Time, uznanej przez posia- „się przed ciosami. TY dni czasu gry. Każda godzina i 
| daczy konsol Nintendo 64 za najlep- l W czasie gry spotykamy meszkańców Ter- „w świecie gry to sześćdziesiąt sekund i 
szą grę roku 1998. To mieszanina ==. miny i rozmawiamy z nimi. Schodzi- /po naszej stronie ekranu. Wydaje się, że 


| przygody i akcji, a jej fabuła f my do niebezpiecznych podziemi jt mało i że zabawa skończy się po upływie 
sazą) i walczymy z potworami, by kilkudziesięciu minut. Na szczęście mamy cu- 

| 2 y zdobyć cenne wskazówki. downą Okarynę Czasu. Wygrywając na niej 

| 9 odpowiednie melodie, zwalniamy czas, przy- . 

| spieszamy go albo cofamy się do pierwszego 

dnia przygody. Co prawda tracimy wtedy Ę 

j wszystkie bomby, strzały i pieniądze, które 

| mamy przy sobie, ale nasze konto bankowe | 

| i ważne przedmioty są bezpieczne. Nie musi- ń 
my też na szczęście zaliczać zadań, które 

ukończyliśmy wcześniej. ł 
Legend of Zelda to seria, dla której niejeden j 
gracz kupił konsolę Nintendo 64. A Majora's | 

/ Mask jest kolejnym klejnotem w tej serii. Cze- - 

jka nas wspaniała przygoda! 


a. 


| Mój miecz jest 
długi i ostry, 
prawda .--:. 

| paskudo? 


<dh 


ś 


k 
| 
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ziemiach toczymy 
wiele walk 
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W poprzedniej części przygód Linka przygnębiająco — obraz wykrzywia 
wielką rolę odgrywała magiczna się, a kamera najeżdża na pełną 
Okaryna. Tym razem też się przydaje, cierpienia twarz Linka, która zmienia 
k __ ale najważniejsze są maski. Dziękinim _ swój kształt. 
pałacu zdradza zę k zmieniamy się w jedną ztrzechistot- _ W dowolnej chwili zakładamy jedną ze 
wpływy Ę » Deku, Gorona lub Zorę. znalezionych masek. Jednak 
koślinno-zwierzęce , Pierwszą z masek zmieniających mieszkańcy Terminy reagują wtedy na 
1-8 wygląd Linka jest Deku. Po jej nas różnie, w zależności od tego, 
założeniu widzimy niepokojącą w kogo się właśnie przemieniliśmy. 
przemianę. Nasz bohater krzyczy Dlatego przed rozmową ze spotkanymi 
i zmienia swą postać. Transformacje osobami dobrze się zastanawiamy, 
wyglądają efektownie, ale też którą maskę założyć. 


Link właśnie włożył maskę Deku i teraz 
zachodzi w nim przerażająca przemiana. 
Oblicze bohatera zmienia się... 


zj efekty specjalne są wstrząsające. Słyszymy 
krzyki, uderzają błyskawice, oglądamy 
__ wzbliżeniu odmienioną twarz Linka 


E 


[he Legend of Zelda: 
> Masł 


W nowej wersji | Majora's 
przygód długo- m 
uchego Linka nie 

mogło zabraknąć 


Okaryny Czasu. Po- : E ime | ; 
czątek gry nie jest | Ta melodia cofa nas w czasie do pierwszego 


zbyt ciekawy - dnia przygody. zr: prosi żęget. część 
niesympatyczny  ; Za9patrzenia - pieniądze, bombyi s rzały 


Skull Kid kradnie 


Linkowi Okarynę, W 
którą powinniśmy : © + W (<- ©) 
jak najszybciej odnaleźć. Bez tego magicznego przdaą 
nie ukończymy gry. ; p Dzięki tej melodii zdejmujemy klątwę Deku, 
Po odzyskaniu Oka- i przydaje się też ona do zdobycia pozostałych 
ryny Link wygrywa i. masek, które trzymają się swoich właścicieli 
na niej wiele melo- E 
Jedna z nich 
przenosi nas w cza- 
sie, zaś inna zdejmu- 
je klątwy rzucone 


na różne osoby. : Uczy jej nas więzień przetrzymywany w Pałacu 
Pilnujemy Okaryny er Deku. Za jej pomocą przyzywamy z otchłani wód 
j i poś >) 5 Woodfali Temple 

jak oka w głowie! = ź AARTZ ma 00! p 
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' „okolicy 
ietridno o 


wypadek. A, sad a BA 
Uważajmy! Nawet urocza) "e 
Łe | Ę : 1 
z polanka staje o ję 
>| się polem H 
de, bitwy,..A coz 
obiecanym s. 


piknikiem?. 
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ve mfors people. 


+ 


© Wraaeiawalkityiko obserywje 
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szyscy wiedzą, że pokć- 

mony to niekwestiono- 

wani królowie w świecie 

4 gier wideo. Czy digimony to po pro- 

u, stu próba skopiowania kieszonko- 

wych potworków na konsolę Play- 

Station i powtórzenia sukcesu Nin- 

tendo? A może to zupełnie inna, cie- 
kawa i niespotykana gra? 

Na pierwszy rzut oka digimony 

i pokómony wiele łączy. Jedne 

i drugie walczą, jedne i dru- 

gie mają swoich trenerów 

(czyli nas). No i jedne, i drugie 

są przemiłe! Kiedy jednak przygląda- 

my się dokładniej rozgrywce, okazuje 

się, że pewne jej elementy wyglądają 

w obu grach zupełnie inaczej. 

Pokómony po prostu łapiemy i w ten sposób po- 

większamy swoją kolekcję. Digimonów nie ła- 

piemy, tylko hodujemy. Digimony bowiem 


ewoluują — w zależności od tego, jak je 
traktujemy, przyjmują różne formy. 

W czasie gry zwracamy uwagę na to, czy 
nasz wychowanek nie ma jakichś za- 
chcianek. Łatwo to spostrzegamy — jeśli | 
digimonowi czegoś potrzeba, nad jego / 
głową pojawia się dymek z obrazkiem | 

wyobrażającym życzenie. Jest nawet || 
specjalny wskaźnik szczęścia, dzięki któ- 
remu orientujemy się, czy digimon czuje 
się dobrze traktowany. 
Nie przesadzamy jed- 
nak z zabawą i głaska- 
niem — nadmiar piesz- 
czot psuje zwierzaka, 
który staje się niesfor- 
ny i trudniej go nam 
kontrolować. 

Digimon jest grzecz- 
nym zwierzątkiem i nie 
gryzie nas w nogę, jeśli 
go nie nakarmimy. 
Jednak jeśli źle się nim 
opiekujemy, po pewnym czasie nasz uroczy zwie- 
rzak przemienia się we wstrętnego potworka — 
proces ten przedstawiamy dokładnie w tabelce 
po lewej stronie. 

Rozbudowany jest tryb nauki digimona — przed- 
stawiamy go w ramce powyżej. Niestety, walki 
z innymi digimonami są długie i nudne. Nie ma- 
my wpływu na ich przebieg. Stoimy po prostu 
w kąciku i patrzymy, jak zwierzaki szarpią się pa- 
zurami, zioną ogniem i wyczyniają inne sztuczki. 
Na szczęście digimony uczą się ciosów specjal- 


gimony to urocze 
zwierzątka,ale nie 


nych i to my decydujemy, 
kiedy zwierzak ma z nich 
skorzystać. 

W czasie gry podróżuje- 

my po świecie digimonów, 
a naszym celem jest odna- 
lezienie wszystkich tych 
stworków. Zdobywamy 
ciekawe przedmioty, znaj- 
dujemy jedzenie i karmimy naszego zwierza- 
ka. Niektóre przedmioty poprawiają 
umiejętności digimona. Używamy ich 
z rozwagą — te, które działają najsilniej, 
skracają życie zwierzaka! 

Świat gry jest trójwymiarowy. To poważ- 
ny plus w porównaniu z Pokćmonem. Niestety, 
Digimon nie wygląda tak dobrze, jak inne gry 
na PlayStation. Scenerie, w których się porusza- 
my, są kanciaste i nie bardzo przypominają 

prawdziwe lasy czy jaskinie. To dlatego, że 


Trening 


+ Odporność 
i (resistance): 

* nasz digimon wy- 
; stawia się na grad 


| siła (force): ćwiczenie polega na uderzaniu 
j w wydrążone drzewo. Jeśli digimon często je 
j | wykonuje, Lae swoją dead w walce. Rosną 
Ę 7 też jego 


| wskaźniki siły  ; ciosów. Pod koniec 
idokładności. — ; testu jest już rów- 
Dzięki temu ; nie wytrzymały jak 
ciosy naszego —: bohater filmu ak- 


1 cji! Nic nam nie wiadomo o siniakach — chyba wca- 
* le się nie pojawiają. I całe szczęście, bo digimon 
ł po tym treningu zrobiłby się fioletowy! 


digimona są 
silniejsze 
i celniejsze 


| Energia (energy): dzięki temu treningowi  : Prędkość (speed): jak łatwo się domyślić, to 
/ zwiększa się żywotność digimona. Co prawda ; ćwiczenie służy zwiększeniu prędkości. Ten 
| zwierzak podnosi ją w niecodzienny sposób lon podnosi w sposób natural- 
| - zawzięcie ny: biegając. Po 


j popycha przed ukończeniu 

| sobą wielką tego testu 

| i ciężką skałę. w dowolnej 

| Najważniejsze chwili przyspie- 
/ jednak,że | szamy ruchy 

/ ćwiczenie jest | naszego miłego 


skuteczne zwierzaka 


Koncentracja (concentration): podczas 


; Mądrość 


walki bardzo ważne jest zadawanie ciosów.Nie  : (wisdom): 
Salnamy WE o ćwiczeniu koncentracji! | tym razem 
; 7] Dzięki temu ; poszerzamy 
digimon będzie : horyzonty 
*„ | walczył zajadle, : umysłowe nasze- 
;| ajego ciosy sta- : go stworka, co 
ną siępewne — : sprawia,że 
i celne. Niestety, : podnosi się 


i wskaźnik jego mądrości. Wychowanek 
j ; po takim treningu pilniej nas słucha 


nie nauczy się 
| fruwać... 


a thwiee Fietu 


/ Jeśli jesteśmy hazardzistami, zamiast pracowicie rozwijać zdolności digimona w czasie 
| treningów, zdajemy się na swoje szczęście. W wyniku losowania (maszyna przypomina 
automaty zwane jednorękimi bandytami) nasz zwierzak może stać się 
superwojownikiem, ale istnieje też ryzyko, że jego cechy się nie zmienią 


gra powstała prawie dwa lata temu i dopiero 
niedawno pojawiła się w Europie. | 
Gdyby nie było gier z pokćmonami, Di- „=== 

gimon World byłby oceniany jako klasa | / 
sama dla siebie. Niestety w czasie | 
zabawy wyraźnie widać, że twórcy nie 
byli do końca pewni, czy chcą zrobić grę 
wzorującą się na Pokćmonie czy też 


Producent: 


podbić serca graczy czymś zupełnie Bandai 
nowym. Dlatego Digimony mają wiele | Polska wersja: BRAK -Cena: | 
zalet, ale prawie tyle samo wad. I nie Typ gry: przygodowa 199zł 


« zdobędą takiej popularności, jakich * 
| koledzy z GameBoya. Przynaj- 
mniej do czasu pojawienia 
-_ się serialu w telewizji. 


0 co tu chodzi: mamy doprowadzić 
wszystkie digimony do miasta, z którego 
kiedyś rozlazły się po świecie 
| Przebieg gry: trenujemy digimona, 
> karmimy go, wyprowadzamy do toalety, 


Liaba WAZY: 17 wykorzystuje. 
Nasze di : 1 
Walki: jakie tak Memory Card 

' Bronie: nanóżkach Dual Shock 


Przemoc: 


Ciekawy świat, rozbudowany 
trening 
Nudne walki, kiepska grafika 


fPlar=" 27 


W salonie gier czekają, i 
na nas przeboje WAŻ 
sprzed lat 
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| 67. Pierwszym polskim 
Ń (O * R z teamem wrestlerskim 

f 14 w P % li Bracia Młynarze, 
: 4 Rhtórzy zdobyli serca 

fanów za granicą „A , 
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Pomimo że w Shenmue prowadzimy skomplikowane śłedztwo w sprawie morderstwa 
seniora rodu Hazuki, nie brakuje też wspaniałych akcji. Poniżej widzimy fragmenty starć, 
wp w których uczestniczy bohater. Nowe ciosy i chwyty poznajemy od napotykanych 

; nauczycieli, opisy tajemnych stylów walki znajdujemy na porozrzucanych pergaminach 
rz , 


pu WENEDZ ZE 


zostały w wielu filmach i grach. Jednak spo- 
sób, w jaki w Shenmue przedstawiono boha- 
tera i jego otoczenie, jest niezwykły. Nie tylko 
| Ryo, ale cały świat wokół niego żyje własnym 
życiem. Rankiem nasz bohater budzi się, u 
ra, wychodzi na miasto, odwiedza sklepy, r | 
mawia z ludźmi w miasteczku i uzyskuje od 

nich informacje,. które po. 
magają w śledztwie; Lu- 
dzie, których spotyka, ma- * 
ją własne problemy i zaję- 

cia — pracują, uczą się, spa- 
cerują po ulicach, a w nocy 
kładą się spać. > 


h 


h 


| dy młody Ryo Hazuki wraca d 


do rodzinnego domu w ma- 
łym' japońskim miasteczku, 
nie przypuszcza nawet, że zo- 
stanie wciągnięty w wir 
straszliwych wydarzeń. Staje się świadkiem 
morderstwa — jego ojciec, mistrz rodzinnej 
szkoły dżudżitsu, gi- : 
nie w pojedynku z ta- 
jemniczym Chińczy- 
kiem! Żabójca odbie- 
ra ojcu Ryo dziwne lu- 
stro, które przecho- 
p Rywanę byłę AO nić Słuchaj, naprawdę 
mu bohatera. Później p ożebia mfta piłka, pr | 4 
ucieka w. nieznanym Ą 6 
a 
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Wsłynnej szkole walki swego ojca Ryo Kiedy jesteśmy otoczeni przez większą grupę 

opanował wiele skutecznych ciosów. Jeżeli _ przeciwników, ważne jest, aby szybko 

jednak przeciwnik uniknie serii uderzeń, zmniejszyć ich liczbę. W tym celu 

łatwo zaatakuje bezbronne plecy naszego _ wykorzystujemy powolne, ale mocne ciosy, 
z bohatera jak na przykład ten na obrazku powyżej 


Ai 
a 


Dam ci za nią 3000 jenów! 
kierunku. 
Osierocony Ryo przy- Ę 


sięga sobie, że odnajdzie sprawcę morderstwa 
i wymierzy mu sprawiedliwość, Bohater pra-. 
gnie także wyjaśnić pochodzenie tajemnicze- 
go lustra i dowiedzieć się, skąd wzięło się ono 


aż 8 ad rem z fou stupid... w domu jego ojca i w jaki sposób przyczyniło 
Na samotnego przeciwnika dobre są rzuty, które W czasie Quick Time Eventów (piszemy o nich w się do Jego śmierci. "R : ; 
_ natychmiast powałają go na ziemię. Chyba że wróg ramce po prawej) ruchy i ciosy Ryo przypominają Historie opowiadające 0.tym, jak syn mści się AFM "N  Alej 
( wcześniej się wyrwie dobry film o wschodnich sztukach walki | za śmierć ojca lub bliskiej osoby wykorzystane I yi — ZDĘTRA wt 
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w Shenmue dostępne są różne tryby rozgrywki. W każdym z nich inaczej enemy posadąya 
„Mimo tej różnorodności sterowanie jest intuicyjne. 


| EREE BATTLE FREE OUEST 


/ Podczas walki używamy systemu sterowa- Podstawowy tryb gry — to w nim 
nia wykorzystywanego wcześniej spędzamy najwięcej czasu. 
przez serię Virtua Fighter. Za pomocą krzyżaka poru- 


| Przyciski kierunkowe służą szamy się, po wciśnię- 


28 i ciu przycisku L biega- 


( do poruszania się. Za pomo- 
cą gałki przesuwamy obraz. my, gdy naciskamy 
Naciskając przycisk L, bie- R, zmieniamy widok, 
/gamy, _ to blok, * - a używając analogowej 
atak ręką, zaś _ — atak gałki — obracamy ka- 
nogą. Za pomocą ._ wy- merę. Wykorzystujemy 
konujemy rzut. Wciśnięcie też oczywiście przyciski 
„przycisku powoduje wy- na padzie: naciskając _, 


konanie zwykłego ciosu, 

_ natomiast naciskanie go 
w połączeniu z innym daje 
różne efekty. 


NJ 


przywołujemy menu, O 

otwiera notatki, _ rozpo- 
czyna rozmowę, a _ kończy 

oda nmcżć 


QUICK TIME EVENT WIEW MODE 


ne zowdżióa W tym trybie sterowanie jest wyjątkowo pro- W tym trybie podziwiamy popisy grafików 
je imiejętnóś :» >... ' ste. Na ekranie widzimy przycisk, który powin- i scenarzystów Segi, odkładając na chwilę pad. 
w rodzinnym dojo '_$ : niśmy wcisnąć w danym momencie. Zwykle Kamera pokazuje nam jakiś niezwykły frag- 


są to pore kierunkowe na krzyżaku ment scenerii lub przedstawia zaaranżowaną 
lub  . Podczas Quick Time Eventu sytuację. W takich chwilach po prostu wpatru- 
przydaje się refleks. Na szczęście większość ta- jemy się z zachwytem w ekran. Albo chwytamy ; 
kich akcji można powtarzać do skutku, więcnie za słownik, jeżeli z poprzednich dziesięciu " ja 
aikuzawże się osie zrozumieliśmy tylko jedno... 


— sali treningowej 


4 -' A 1. ; 
Podczas gry poznajemy sekretne ciosy i ude- 
rzenia, dzięki którym walki stają się jeszcze 
[ bardziej widowiskowe. —. 
| bęzzynania Ró śledzimy z pa” umiesz- Grafika w Shenmue jest szczegółowa, reali- 
| Reja za RE plecami, ale gdy bohater robi styczna jak fotografie lub film. Na twarzach 
| napotykanych. postaci widzimy gry! 
i zmarszczki. Podziwiamy. też wspaniałe fil- 
iat jego oczami. Rozgrywka wdapraś i my. Jedynym poważniejszym błędem są: 
czym wir. Czujemy się tak, jakbyśmy z niespodziewanie znikające lub pojawia- 
się w innym świecie, w BK AR | jące SIĘ RGB postacie. A" 
my pełnokrwiste, żywe „ Subtelna muzyka, 
postacie, a nie kompu- świetne „dialogi od- „V 
„terowe ludziki powta- czytywane przez lęk 
ące w kółko te'sa- torów i dobrze dobrane 
zdania. WZ 9 dźwięki otoczenia tworzą nie- 
Często. stacza walki, śą SE | kasację powtarzalny nastrój. REŻ 
dzięki którym rozgryw- | 28 EDU | Shenmue tónajbardziej wcią- 
ka jest jeszcze bardziej |  - w 4 (| | gająca gra na Dreamcasta. 
atrakcyjna. Efektowne: SARA (INA da, '_H Jest połączeniem gry przygo- 
bijatyki stanowią pr ZRESEGW JE; - dowej i fabularnej, jednak jej. 
rwęi kibezę i | twórcy poszli: znacznie dalej niż konkurenci. 
t | Szkoda tylko, że w pierwszej części nie pozna  .. 
| jemy rozwiązania zagadki tajemniczego wić Chal to raj. 
Chińczyka i dziwnego lustra. Pozostaje nam_ bardziej tajemnicza pod 
| więc czekać na kolejne odsłony Shenmue. SWZ)  staćw grze. Cały c i 


Odra- 


z Pienice (0) ztówkani gang Na. 
szczęście atakują w małych grupach. * | trwają prace nad następną częścią gry. prześladuje Ryo 
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strzelamy! Póki 

strażnik nie patrzy! 

4 kaj wą |) ię >= kż? M 


= ; 
5 zy To'nie turbina. ja 45-307) 


| 'Sefówa"nie-wprawia 
nas w osłupienie, Misja R orda je 
d skomplikowana i nudn 
Gż że nie e każdy bryty, 
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powszedni agent) 
fY 


za lufę, Zazwyczaj jednak Pe akcję zta- 
kiej odległości, że nie dostrzegamy b A 


 munistyczny reżim. Jednocześnie rząd Wołgi 
BAI technologią M 


Często nie używamy broni, tylko czekamy na 
odpowiedni moment i prześlizgujemy się. za 
„pl i strażników 


REMORA 


Remora to elektroniczne urządzenie, dzięki któremu włamujemy się do terminali 
komputerowych, badamy otoczenie i kontaktujemy się ze współpracownikami. 


Tryb połączenia w podczerwieni | 


Y oS.i= AR 


Tryb łączenia w podczerwieni daje nam dostęp 
do komputerów, które znajdziemy w czasie gry. 
Gdy podchodzimy do konsoli i używamy jej, 
Remora włącza się automatycznie 


—ń 


Baza danych REMORY 
e = a 
u A 
Baza danych Remory na bieżąco gromadzi 
wszelkie informacje, które zdobywamy 
w czasie gry. Zawiera także akta napotkanych 
osób oraz cele misji 


System komunikacyjny Remory pozwala nam na 


| wysłanie listów elektronicznych do 


współpracowników. Niestety działa tylko wtedy, 
gdy ktoś do nas coś napisze 


cjalnych mówią tak, jakb! 
a ockę. Ich głos 


e] | ew a nuda jaołi przy- 
' jemność płynącą z zabawy. W grze | j 
trzeba pochwalić jedynie świetną 4 
grafikę i niektóre zagadki — są | 
naprawdę pomysłowe. Szkoda, | 
że dużo porządnej pracy grafi- 
ków poszło na marne. 


*. Polska wersja: JEST 


POŁĄCZENIE W PODCZERWIENI 


PRÓBA DOSTĘPU: KOMPUTEROWA BAZA 
DAMYCH 


Gdy uzyskujemy połączenie, przeszukujemy 
zasoby komputera. Widzimy przydatne 
informacje, a także opcje specjalne — włączanie 
wind, wyłączanie działek i inne 


Gregor Kostov to jedyna osoba, która nam 1 
pomaga. W kilku sytuacjach nie poradzimy sobie 
bez jego wsparcia. Jednak mimo wszystko ten 
człowiek nie budzi naszego zaufania 


TRYB KOMUNKACA 
Wybierz informackę 

1 Skonteściu skę ze: rmną jak rasczybciej, 
2. Wszystko zgodria x pianem. 

2 Misja przebiega zgodnie z planet. 

4. Tek, wdh możesz toć zrobić. 

4 wszystko w porządku Kostow. Śpą 
spokojóc 


System jest prosty - wybieramy numer zdania, 
które chcemy wypowiedzieć. Nie liczymy jednak 
na odpowiedź. Gdy nadejdzie czas, Remora sama 
przypomina nam o kanale mm 


Ubi Soft 

Cena: 
Typ gry: przygodowo-zręcznościowa 119zł 
0 co tu chodzi: jako tajny brytyjski agent 
zakradamy się w różne miejsca w celu 
wykradania różnych rzeczy 


Przebieg gry: bierzemy przedmiot, 
prowadzimy rozmowę, Ao EK cios 


podówała CICLLCH ae 
4 niektóre zagadki 


Fd 1 — polska wersja 


. inne wersje 


s PlayStation 


Wersja na PlayStation różni się od pecetowej 
głównie słabszą grafiką. Konsola nie ma takiej 
mocy obliczeniowej jak nowe komputery, ma za 
/ to kilka zalet. Po pierwsze wygodniej nam 

| zasiąść w fotelu przed telewizorem niż przed 

| monitorem komputera. Po drugie sterowanie 


dżojpadem jest prostsze. Przerywniki, które 
i oglądamy, wyglądają znacznie lepiej niż 


w pecetowej wersji - PlayStation jest znana 

z doskonałego systemu odtwarzania filmów. 
Niestety ta leciwa konsola nie wyświetla grafiki 
wtakiej rozdzielczości jak pecet. W wersji na 
PlayStation tła są gorszej jakości. Trójwymiaro- 
we postacie też prezentują się słabiej niż na 


pecetach. Jednak te 
wady nie przesła- 
niają zalet. 

PLAY stanowczo wy- 
biera zestaw: fotel, 
telewizor i szara 


| ino Crisis to taki Resident Evil, w któ- 
| rym zamiast do zombiaków strzelamy 
b do dinozaurów. Jednak druga część tej 
gry polega przede wszystkim na walce. Toczymy 
śmiertelny bój z gadami — od nas zależy, czy na 
Ziemi będą rządzić dinozaury czy też po potwo- 
rach sprzed 60 milionów lat pozostaną tylko 
skamieniałe kości i ropa naftowa. 

A wszystko zaczęło się, gdy rządowe ekspery- 
menty naukowe nad wykorzystaniem tak zwanej 
trzeciej energii doprowadziły ___ 
do katastrofy. Mała wyspa, na | 
której prowadzone były bada- | 
nia, oraz pobliskie miasteczko ; 
zostały przeniesione w prze- U 
szłość! Lasy zaroiły się od | 


groźnych dinozaurów. 
zwy z w zp 


tały pifiować ma fówodkie d 
zardziej iej agresywni drapieżcy” 
sau zgon cm pp 


W takiej chwili na wyspę pr /bywe 


specjalnych. Komandosi mają uratować tych na- 


ukowców, którzy przeżyli awarię i odzyskać cen- 
ne urządzenie konieczne do dalszych ekspery- 
mentów. Dochodzi do spotkania z prehistorycz- 
nymi gadami i wymiany poglądów na to, kto po- 
winien rządzić wyspą. W efekcie liczebność od- 
działu spada do trzech osób. Są wśród nich Regi- 
na, doświadczona łowczyni dinozaurów, którą 
znamy z poprzedniej części, oraz Dylan — twar- 
dy jak skała komandos. Wybiera- 
| mynaszego bohatera z tej dwójki 
i rozpoczynamy rozgrywkę, któ- 
rej cel jest tylko jeden: uciec 
" zwyspy! 

Walki z rozwścieczonymi dino- 
__ zaurami są niezwykle emocjonu- 
jące. Gady atakują w najmniej 
spodziewanych momentach, do 
tego nie samotnie, ale zwykle 
w grupach po cztery lub pięć sztuk. Są bardzo 
szybkie — nie uciekniemy przed nimi. Zwykle 
w tego typu grach wystarczy wejść na jakąś dra- 
binę albo podwyższenie i stamtąd ostrzeliwać 
mało rozgarniętych przeciwników. Z dinozaura- 
mi jednak nie ma żartów. Jeśli uciekamy do gó- 
ry, gad po krótkim namyśle zwinnie skacze za 
nami, a potem wściekle atakuje! 


/ Świetlisty | 18 
hełm ochronił. 
łeb dinozaura 


taż, 
H W procesie ewolucyjnym gady 
auczyły się korzystać z Ż; drabin!” A 


"nie Rd 
BN j 


Dylan i Regina mają na początku gry dwa rodza- 
je broni. Jedna jest skuteczna na krótki dystans, 
druga na odległość. Bohaterowie wykorzystują 
obydwie ręce, na przykład strzelając z dwóch pi- 
stoletów jednocześnie. Ich życie zależy od 
tego, czy potrafią sprawnie i szybko po- 
ciągać za obydwa spusty! 

Dzięki szczegółowej grafice i efektom, 
takim jak rozmywanie postaci, gra jest | 
nie tylko dynamiczna, ale i piękna. Po- | 
lujące na nas dinozaury dają o sobie 
znać przerażającymi dźwiękami. 
Dino Crisis 2 to brutalna gra. Pełno w niej i 
ponurych i krwawych scen. Dlatego nie 
polecamy jej najmłodszym graczom. 
Wszystkim innym — jak najbardziej! 
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zięki Fantavision, jednej z pierw- 

szych gier na PlayStation 2, bez- 
piecznie bawimy się w pirotechnika. 
Przeprowadzamy wybuchowe pokazy ku ucie- 
sze zgromadzonego tłumu. Odpalamy fajerwer- 
ki - piękne kkk 4 wady wią tysiącem barw 
gi s i ogniste burze peł- 
Zielona, niebiadia, ne wybuchów i ko- 

„żółte i czerwone - | lorów. 


mę miasta, a na jej 


we dwie osoby. 

Fantavision ma wspa- 
niałą grafikę. Wpraw- 
dzie gra nie wykorzy- 
stuje pełnej mocy 
PlayStation 2, ale i tak 
wygląda przepięknie. 
Zarówno panorama 
miasta, jak i kolorowe 
wybuchy nie pozwala- 


8 Jak to dz 


= 


ziałał 


tle — startujące fajerwerki. Łapiemy je do 
„.0to podstawowe | Gra jest prosta: specjalnego kółka i... Bum! Odpalamy! Im 
PRZ oglądamy panora- więcej fajerwerków udaje nam się schwytać, Przygotowywanie fajerwerków naprawdę re- 
ÓW tym piękniejsze eksplozje i rozbłyski pojawiają 

się nad miastem. Jeśli chcemy, gramy Fantavision to wspaniała zabawa. Niestety tylko 


cały czas coś 
się dzieje . 


ją oderwać oczu od kranu 
Spokojna muzyka działa kojąco na nasze 
nerwy stargane w pracy lub w szkole. 
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low! t 
kie,w który, ń 


które nudzi już: po kilku godzinach. Na- 
wet jeśli jest to tak niezwykłe widowisko 
świateł i barw jak Fantavision. i 


A) 22 
ORC >>, 
4 


laksuje — tego jeszcze nie robiliśmy. 


5 Gie] przez chwilę... Gra szybko 
się nudzi, a nie zawiera 
żadnych dodatków czy. 
zmiennych trybów roz- 
grywki. Naszym zdaniem 
powinna być dodawana 
za darmo do konsoli. Nie 
| uśmiecha się nam 
płacenie ponad 


200 złotych za grę, 
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ykónaniu 
duszków 


jest sławny Mario! 


ziĄ 
5% mh 


"ata 
LILIE, 


CNUCŁA U 


to druga część Mario Party: wielkiej plan- 
szowej imprezy Nintendo! Znowu w to- 
warzystwie Maria, Luigiego, Peach, zło- 
śliwego Waria, zwinnego Donkey Konga 
i Yoshiego przenosimy się na kolorową 
planszę. Wędrujemy po niej i zdobywamy 
gwiazdki. A gdy już zdobędziemy którąś z nich, 
na wybranym losowo polu pojawia się kolejna 
gwiazdka — następne trofeum do zdobycia! Cze- 
kamy na rzut kostką i jak najszybciej przeskaku- 
jemy do przodu. Oczywiście na zdobycie gwiaz- 
dek mamy ściśle określony czas. 
Rozgrywka jest przyjemna i miła. Niestety Ma- 
rio Party 2 ma jedną, ale olbrzymią wadę: wy- 
gląda dokładnie tak samo jak pierwsza część. 
Różnice są kosmetyczne. Liczba minigierek 
wzrosła do 65, pojawiły się nowe plansze. Nato- 


Gry planszowe nie przyciągają 
tylu graczy co podłączone do 
telewizorów konsole. Chyba 

że plansza jest wyświetlana 
na ekranie, a zawodnikiem 


UJ 


AUDLU Marian, czyli Mario w pozie zwycięzcy! 
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w 
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czterech graczy jednocześnie. 

Poruszanie się po polach przypomina nieco za- 

bawę w starą, poczciwą grę Monopoly. Konsola 

losuje liczbę oczek tak, jakbyśmy rzucali kostką, 
po czym nasza postać przeska- 

1 kuje o odpowiednią liczbę pól. 


nawyspiepo_ 
zakończeniu tego 
pojedynku? 


miast w grze w dalszym ciągu uczestniczy do 


Po zakończeniu ruchu wszystko zależy od rodza- 
ju pola, na którym znalazł się bohater. Jeśli lądu- 
jemy na niebieskim, otrzymujemy trzy monety. 
Jeżeli zatrzymujemy się na czerwonym — tracimy 
trzy monety. Gdy wpadamy na pole ze znakiem 
zapytania, efekty zależą od typu planszy, na któ- 
Ź rej toczy się rozgrywka. 
Oczywiście to jeszcze nie wszystkie 
rodzaje pól. Jeżeli stajemy na polu 
z grzybkiem, tracimy możliwość dal- 
szego ruchu lub zyskujemy szansę na 
dodatkowy ruch. Na planszy znajdu- 
ją się także pola, na których widzimy 
wizerunki jednej z trzech postaci. Na 
polu z Toadem kupujemy gwiazdkę 
za 20 złotych monet. Na polu z Boo 
płacimy duszkowi, który okrada dla 
nas jednego z graczy i przekazuje 
nam zdobyte skarby. A jeśli trafiamy 
* na pole z Bowserem, czekają nas nie- 


a 
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Stara bomba mocno śpi... 
Mysię nie boimy, 

na palcach chodzimy, 
stara bomba mocno śpi,,.. 


przyjemne wydarzenia — tracimy monety lub 
gwiazdki albo nawet przenosimy się na inne 
miejsce. 

Najbardziej atrakcyjne są pola z minigrami. Jeśli 
zatrzymujemy się na jednym z nich, rozpoczyna 
się prawdziwa zabawa! W zależności od rodzaju 


RET" 
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Dmuchanie balonów j jest ulubioną grą na imprezach 
towarzyskich dla osób w wieku do ośmiu lat 


Specjal ne 
przedmioty 


W czasie gry natrafiamy na różne przedmioty. 
Część z nich się przydaje, ale reszta... 


Zatrzymanie nań. 
różnych polach 9. 
daje różne efekty 


jA mujęGe Złodziejski 
p yk ER ea 


tego przedmiotu, kradniemy | 
jednemu z przeciwników lo- 


tury, w której zebraliśmy 
| Bombę, Baby Bowser z. 
się w dużego, złego i wyrośniętego Bowsera 


Rękawica 
(Duel Glove) - używając tego 
| przedmiotu, wyzywamy wy- 
__- braną przez siebie postać na 
pojedynek w minigrze 


Teleporter 

(Warp Block) - po użyciu tt 
Ą przedmiotu zamieniamy się: 
cĄĄ | miejscami z losowo wybraną 
postacią 


i Złoty Grzybek 
| (Golden Mushroom) - używa- 
my go, aby trzykrotnie rzucić 

kostką. Poruszamy się o licz- 
bę pól równą sumie wyrzuco- 
nych oczek 


p 


gierki są jednocześnie straszne i śmieszne, zaś 
inne, na przykład nadmuchiwanie balonów — 
pola stajemy do walki z jednym z przeciwników. _ po prostu śmieszne. 

Czasami czeka nas pojedynek ze wszystkimi _ Każda z sześciu plansz wygląda inaczej i ma 
a wrogami, ale jeśli mamy szczęście, ra- _ charakterystyczne pola specjalne, dzięki cze- 
lię z jednym z czterech naszych rywali _ mu na każdej z nich inaczej planujemy naszą 
czymy z pozostałą dwójką. strategię. Pamiętajmy, że zły los lub przy- 
gry urozmaicają nam tę prostą planszówkę. _ padek mogą w ostatniej chwili pokrzy- 
Wymagają one jed- żować nasze pla- 
nak odrobiny zręczno- ny. Ta gra zdecy- 


Dzwonek Boo 


ka złodziejski duszek Boo 

ruje nam swoje usługi i nie 
musimy już zatrzymywać się 
na jego polu, aby pozbawić 
innego gracza pieniędzy lub gwiazdek 


szówek! i Polska wersja: BRAK Cena: 


ści lub umiejętności dowanie nie | : ty : , ż;4 

szybkiego naciskania | przypomina ar- $ Par 2 R © -dębkketiśe 
przycisków na padzie cynudnych tra 0 Bowser - przebieramy 
(w wypadku skoków dycyjnych plan- $ Producent: Nintendo ą A) ©" -zażlętjdoanad 


nad płonącą liną — za- po 20 monet oraz oglądamy 


ledwie jednego przy- Mario Party 2 B Typ gry: planszowa 279zł zabawne wydarzenia 
cisku). Niektóre mini- podbija serca > 
graczy kolorową = 0 co tu chodzi: pokonać przeciwników 3 sań 
i Ę i zdobyć jak najwięcej gwiazdek, aż gruby : z A 
gmafiką,. prostą: gg Wario zatrzęsie się ze złości Magiczna 


ale miłą muzyką, 


zab awnymi mi- Przebieg gry: rzucamy wirtualną kostką, j Lampa 


poruszamy się po polach, uczestniczymy (Magic Lamp) - po użyciu 


nigrami i przy- f-| || wminigrach i walczymy z wrogami Ą go przedmiotu mały duszek 
jemnym Góekien: Ta gra przykuwa Ą- % wazĘĘż , przenosi nas do Toada, 
do konsoli na długie godziny. Powinni- Ą BOSE 2 14, Wykorzystuje | uktórego kupujemy gwiazdkę 
śmy jednak pamiętać, że zabawa jest | wia „Sry GR Rumble Pak 
przyjemna, jeśli siadamy do Maria Par- 4 |_|" praz: 4 4 Grzybek 
ty 2 zprzyjaciółmi. Granie z trzema po- | Feema jaka przem nę) (Mushroom) — po jego użyciu 
staciami sterowanymi przez konsolę FE i dwólistika sie reteyóż 
nie jest nawet w połowie tak wciągają- > Minigierki i postacie |a| E 5] | nutkostką. Poruszamy się 
ce, jak rozgrywka z żywymi, sprytny. 3 ggfwsmemewotannywae | | o liczbę pól równą sumie wy- 
mi, bezwzględnymi i... znajomymi poprzedniej! "NH U 1 rzuconych oczek 
przeciwnikami! ADI ER RE RECE zj 


pPlar:: 39 


UJ szer? z którego 
ów > i ły ń j : EPE 8 Nafargu sprawdzamy, czyć 

: p. ; l 1 - > hazard to rzeczywiście” 
taka miła rozrywka 


Kliknięcie lewym przyciskiem myszy 
na przedmiot albo osobę powoduje 


PZ pojawienie się kilku przycisków. Każdy oznacza inne 
KACH | działanie jakie podejmuje nasza bohaterka 
je (©: gdy wybieramy tę opcję, April ogląda 
» dokładnie dany obiekt lub osobę. Dobry wzrok 
„PUH alk m przydaje się, kiedy nie wiemy, co dalej robić, 
1 = 7. | Brzyglądamy się danemu obiektowi aApril 
iwan” 


przychodzą do głowy różne pomysły 

klikamy na tę ikonę, gdy kogoś spotykamy. J = ą* 

Dzięki tej opcji April rozmawia z napotkanymi PS 

postaciami. Ust używamy też do uruchomienia wan „3 
=" 


niektórych przedmiotów — na przykład do... 
nadmuchania kaczuszki. 


4 IE W KA: April dotyka osoby lub przedmiotu. Jeśli jest 
, Ą to możliwe, podnosi dany obiekt. Podniesione 
przedmioty zostają automatycznie umieszczone 

w podręcznym ekwipunku bohaterki. Jeślichcemy na 
nie ponownie popatrzeć albo je wyjąć, używamy tych 
samych ikon na ekranie ekwipunku 


Młode malarki zazwyczaj przesiadują 
w zadymionych kawiarniach albo ślęczą ze 
wzrokiem wlepionym w sztalugi. To nudne. 
Lepiej zająć się ratowaniem świata! 


abuła wielu gier 


Fabuła gry przedstawia historię dwóch świa- 


opiera się nazało- | tów: Starku i Arkadii. Dawno temu tworzyły 

żeniu, że cośzłego one jedną rzeczywistość, zostały jednak roz- 

dzieje się ze świa- _ dzielone. Teraz w Starku dominuje nauka 

tem i tylko nasz /  itechnika - to po prostu ziemski świat z XXIII 

bohater go uratu- wieku. Arkadia zaś to tajemnicza kraina ma- 

por. je. Podobnie jest gii. Równowaga między Starkiem i Arkadią 

| : ! a Ę w The Longest Journey. Nie została naruszona: źli ludzie chcą je połączyć 

młodą studentką, STROP z kierujemy jednak uzbrojo- w jeden świat i przerobić go na swój prywat- 

mieście porusza się metrem nym twardzielem, ale dziew- ny folwark. April jest jedyną osobą, która mo- 
o czyną, której sny są bardziej że zapobiec katastrofie! 

prawdziwe niż rzeczywistość. Wielkim plusem gry są rozbudowane i pięk- 

Sny są najważniejsze. To od nie namalowane scenerie. Nawet nasz pokój, 

nich wszystko się zaczyna. Bo- który jest wielkości dużej szafy — jak mówi 

haterce gry śni się duch drzewa 0 nim nasza bohaterka — wygląda przytulnie 


i mówiący smok. Co najdziw- 
-- niejsze, widzimy tego smoka 
/ na jawie, w studiu fotograficz- 
nym w naszej akademii! 


3 The Longest Journey to przygo- 

s | dówka w starym stylu. Rozma- 
13 wiamy, rozwiązujemy zagadki, 
znajdujemy przedmioty. Kolejne 
zadania nie wymagają na szczęście 
0 kombinowania przez długie godzi- 
| Wtowarzystwie p ów : k 4 ny — wystarcza umiejętność lo- 
lepiej nie przyzna 4 : ż gicznego myślenia! bardzo ważną pe 
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NBSE 


scad ć ; 
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Świat The Longest Journey 
i jest gęsto załudniony — 
porozmawiamy z wielo- 
w ma ludźmi. Bądźmy dla 
wszystkich mili... no, 
prawie dla wszystkich 


Edison ców" 
» 3 
4 
NE” ) 
M 
ko) ) 
f 


PETA 


Miasteczko wygląda spokojnie, 


| 

p 
nasze miejsce pracy. Pan w czerwóniym= , . le kryje wiafaśaliSta 
i ale kryje wielesektetów 


iziafiku to szef, więc lepiej się uśmiechać 
SRR asc. -2.UMWWWOWERZW | 


Ciekawe, o czym myślał architekt, ** 
który to wszystko zaprojektował? „| 


R» 


JE h Im dalej dochodzimy, tym bardziej skomplikowana 

ć ; staje się historia. Dochodzi do tego, że spotkamy samą 

siebie z przyszłości! To niespotykane doświadcze- — , pierwszą osobą, którą spotykamy po przebudze- 
nie, dzięki któremu oceniamy czyktem niu, jest Zack, znany podrywacz. Znajomość 

przeciw zmarszczkom byłwart znim przydaje nam się tylko jeden raz w pozo- 


Cortćz namawia nas do 
przejścia przez graffiti 
na ścianie: 


i od razu widać, ŻE pzuoezmadiae 


przechodzimy, kame- | 8 
ra oddala się od naS, || zak myślałam! , 
a April wygląda ni- | Jestem w ukrytej 
czym jakaś przero- | kamerze! ——_ 
śnięta pchła! Eora 
Dialogi są rozbudowane — spędzamy miłe 
chwile, gawędząc ze znajomymi w barze 
albo w domu. Jednak czasem musimy kil- 
ka razy zadać to samo pytanie, by usły- 
szeć pożądaną odpowiedź. Teksty wygła- 
szają zawodowi aktorzy, ale czasem wy- 
daje się, że słuchamy nauczycieli wymo- 
wy, a nie bohaterów porywającej historii! 
The Longest Journey kilka razy nas zaszo- 
kowała: zdarza się, że w trakcie rozmowy 
April zostaje obrzucona stekiem ohydnych 
| przekleństw! Rozumiemy intencje auto- 


ktoś w nim mieszka. ||, %x J | 


I rów: rozmowy między 


Niestety w miejscach, ||. W M 

które nie są zbyt waż- | ę k Ą EJ | bohaterami mają być jak 

ne i tylko przez nie | ' ;- A | wżyciu. Ale dlaczego wy- 
WBA A  JN8B_ dawca nie umieścił na 


A ) pudełku z grą ostrzeżenia 
o wulgaryzmach? 


| H h 5 
"na POJ Wiadomo, że w przygo 


dówkach nie ma szybkiej 
akcji. Jednak Najdłuższa podróż w niektó- 
rych momentach po prostu nas usypia! 
Jednym z nudniejszych momentów gry 
jest rozmowa z kapłanem, który opowia- 
da nam historię dwóch światów. Słowo 
„tozmowa” jest nieco na wyrost — kapłan 
po prostu wygłasza kilkuminutowy mo- 
nolog. Kiedy już mamy nadzieję, że udrę- 


-_ ka się skończyła, kapłan przypomina so- 
_ bie coś nowego i dalej gada. Niestety 


twórcy gry nie pomyśleli, że nawet naj- 
lepsza fabuła nie obroni się sama! 


swojej ceny! 


„, stałych wypadkach szybko się go pozbywamy 


/ Nadole siedzi Fiona. Przyjemnie się znią gawę* 
(dzi. Opowiada o życiu April, o mieście, a także 

1. osobie i swoim życiu prywatnym. Dowiadujemy 
+. się nawetrzeczy, o które sami. byśmy nie spytali 


| A Wale Ź 
I 0 
SE || 


/ W społeczeństwie dwudziestego trzeciego wie- 


j (| | ku nie może zabraknąć hackera włamującego się 
U a do banków danych w poszukiwaniu informacji, 
4 FI w" Burns Flipper to nasz człowiek! y 
dej ł : 
WIK "Rz 


Vestrum Tobias, kapłan, 
| którego spotykamy w świątyni, wiele nam 
— opowiada o tym miejscu. Niestety, ma tendencję 


, -) do upajania się brzmieniem własnego głosu 


4 kosc 


4 W domku na obrzeżach miasta mieszka tajemni- 
f/ czy Brian Westhouse. Czy naprawdę urodził się, 
[tak jak mówi, na początku dwudziestego wieku? 
i Poznamy prawdę później w trakcie gry 


f|--3 


Najdziwniejszym z naszych znajomych jest 
_ Abnaxus. Nie jest człowiekiem, ale jego 

*. inteligencja nie ustępuje ludzkiej. Abnaxus ma 
i tylko małe problemy z określaniem czaśu... 


mi mw 
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Starting todas; 
ANEK 


— 


dalmati 
DUDPIES_(O 
T mu pod tytułem 102 dalmatyń- 
czyki. Niestety do wyboru mamy 


tylko dwa szczeniaczki różniące się 
> głównie układem plamek. Jak łatwo się 
domyślić, nie wolno dopuścić, aby podła 
Cruella przerobiła nas oraz nasze łaciate 
+, Siostry, braci i kolegów na futro, torebkę 
I i buty! Biegamy zatem tu i tam, skacze- 
my, znajdujemy klucze i ratujemy inne 
dalmatyńczyki. 
Animacja jest dopracowana — podczas 
biegu pieskowi ruszają się uszy, a gdy 


a gra towarzyszy premierze fil- 


ge DZE 


Odra 
EJ FL 6Wgrybył Pokemon 


GZ 


u. w tg 
[Fat her |IEl2 


business trip ż | Ę 


Niechlujne menu | ma 
to go on. Take Ac Gej 


Słodki, delikatny, mały ptaszek? 
Pozory mylą! 


Hej hej, kotecku! 
Tu jestem! 


Czy Ziemia 
"| naprawdę tak 
wygląda? 


R="EFEH. 
HENU., 


ae) 
CE EZ 4 FOSĘ (z FA (ED RM PDA 


ue IESIE 


długo nic nie robi — przysiada. Szkoda, 
że nie zaczyna się drapać za uchem! Po- 
ziomy składają się z kilku powtarzają- 
cych się elementów, ale jednak różnią 
się od siebie. Gra jest prosta. Niestety aż 
za bardzo: żaden z wrogów nie potrafi 
poważnie nam zagrozić. Urocze dalma- 
tyńczyki oddajmy więc młodszemu ro- 
dzeństwu, a sami zajmijmy się na przy- 
kład piekielnie trudnym Little Nickym. 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


> Śliczna Greńka” i 
i animacja 


Załatwa! 


ółta ptasyna zacyna się ucyć, jak się ba- 
wić z koteckiem. Bez zbędnych słów — 
najsłynniejszy kanarek świata zaprasza 
nas do zabawy! 
Przygody ptaszka Tweety'ego i polującego na 
niego kota Sylwestra to doskonała kreskówka — 
zabawna, kolorowa i pełna humoru. Wiele razy 
marzyliśmy, aby na chwilę zmienić się w sprytne- 
go ptaszka i podroczyć z łakomym kocurem. 
Gra Tweety High Flying Adventure jest typową 
zręcznościówką. Fruwamy, zrzucamy doniczki na 


z malutkiej kon- /  y 
_solki. Kolory są | 
nasycone, posta- 
cie — duże, a ani 
" macja ciekaw. 
„ i ładna. Gdy Nic 
ky idzie, wida 
nawet, jak rusza 
się mu czupryna! 


Pierwsza lekcja 
latania jest 
krótka i bolesna 


Grafika i efel 
(g dźwiękowe " 


"Bardzo trudna! 


Sylwestra i cały czas unikamy jego pa- 


- zurów. Aby debiutanci nie pogubili się w roli 


ptaka, po włączeniu gry przechodzimy 

krótki trening podzielony na 

misje. W każdej z nich uczy- 

my się czegoś innego. 

Chociaż gra wygląda ładnie, a Tweety i Sylwe- 
ster zachowują sie prawie tak samo jak w kre- 
skówce, po dłuższym czasie zabawa robi się 
nudna. Dlatego polecamy ją zdecydo- 

wanym maniakom zręcznośció- 

wek... I oczywiście wielbicielom 
najładniejszego, najwspa- 
nialszego, najmądrzejsze- 
go i najbardziej złośliwe- 
go kanarka na świecie! 


|| Producent: _ 
j Polska wersja: BRAK 
i Typ gry: platformówi 
Ph Uroczy Tw , 

ę wroligłównej © PP 


Na dłuższą metę 


_ę_ robi się nudna 


Przeciwnicy są 
równie groteskowi 
zajak w poprzednich 
częściach 


CAGME Od 


paaianóg i ARE cały czas mogli 
latać, byłaby zbyt łatwa. 

Na dodatkowych po- 
ziomach zamiast Spy- 
ro gramy ważką * : 
Sparx, która zwykle uzbrojony w potężną maczugę. Duż Jmuję nem razrnamy 
lata wokół smoka Czasem sterujemy też latają- i 

i pokazuje, jak czuje cym pingwinem — sierżantem 


ionący ogniem zawadiaka poszu- 
kuje smoczych jaj, które porwała 
złowroga cza- 
rownica. Fiole- 
towy smok ata- 
kuje przeciwników gło- 
wą niczym baran, zio- 
nie ogniem, podskaku- 


_ zmieniło, 
nieprawdaż? 


świecie/w który! 


yk 0 
|węe 


je i szybuje na błonia- się nasz bohater. Byrdem uzbrojonym w wyrzutnię rakiet lub 
stych skrzydłach. Poza a SN Przechodzenie tych Agentem 9, czyli małpą z laserem. 

tym na niektórych spe- z U gems td ięże Sele? poziomów nie jest Gdy Spyro spotyka przeciwników, wybie- 
cjalnie  przygotowa- Miar, wplecione w fabułę ramy odpowiednią taktykę. Na słabych 
nych poziomach rozwi- i gry. To po prostu do- wrogów szarżujemy. Tych, którzy za- 


Vour Totale cy 329 


ja skrzydła i leci! Szko- datkowa rozrywka. słaniają się tarczami, przed atakiem 

da, że nasz mały boha- W zależności od tego, obiegamy dokoła. Niekiedy napoty- 

ter nie fruwa przez cały czas, ale mówi się gdzie jesteśmy, wcielamy się także w cztery kamy silnych, opancerzonych i chy- 

trudno. Spyro to zwykła trójwymiarowa inne istoty. Kangurzyca Sheila wysoko pod- trych drani. Tym przypiekamy pięty 

skakuje, a yeti Bentley jest gorącym oddechem dobywającym się 
ZARA pe z paszczy fioletowego gada. 

Fajnie jest wreszcie rozprostować W grze często staczamy walki, jednak 


i 4 
skrzydła! | =, IG wrogowie nie są przerażający, a oto- 
A h czenie wygląda sympatycznie. Nawet 
| si am ma (| w starciach z najgroźniejszymi pokra- 
KOnKUFs! kami nie zostaje przelana ani jed- 
ZE MY : na kropla krwi. Grafika jest prosta, 


t 46 Bea Q i taka jak w filmach animowanych, 
gl | UI j a a grę oglądamy jak najlepszą kre- 
a DE | 
id rój 


ł | 
A3, skówkę! 
za Niestety rozgrywka mocno przy- EN Vear | 
|5- <| r (i WIR : : Spyro? Chce zebrać więcej kryszta- o PROCEK JA i 
Ax WE al ha ALLE PB 4 łów? Jeżeli tak, to zapraszamy! Producent: Insomniac 


pomina poprzednie części. Czy of the Dragon sód A 
ktoś ma jeszcze ochotę na więcej , W 
PENEŻY. e py Polska wersja: BRAK Cena: 
ć e e + z 5 | B-8 Typ gry: platformowa 199 zł 
ZNAJDZ ROZNICE: 
Proponujemy zabawę: spróbujmy powiedzieć (nie czytając napisów na obrazkach!), z jakich 
gier pochodzą te dwa ujęcia. Dla ułatwienia zwracamy uwagę, że na obu jest fioletowy smok... 


N64 0 co tu chodzi: szukamy smoczych jaj 
| goryczy: porwanych przez złą czarownicę, walczymy 
i z przeciwnikami i dobrze się bawimy! 
Fpc Przebieg gry: dużo skoków, szybowania 
| maa i złych koleżków, którym przypalamy pięty 
5pPsS2 lub zwyczajnie taranujemy ich głową! 


| Liczba graczy: 1 Wykorzystuje 
(Liczba plansz: > - 
| Minigry: są Memory Card 
| Bronie: smocze 

| Przemoc: delikatna 


> Dynamiczna rozgrywka, 
Piasek, mnóstwo piasku. GG słońce. Czy coś _ No dobra, jeszcze jedno ułatwienie. Te dwa F piękna grafika 
nam już świta? Nie? Widocznie nie graliśmy w tę obrazki pochodzą z dwóch różnych części Spyro. To już było! I to dwa razy! 

grę. Trzeba będzie zgadywać... Świat gry nic się nie zmienił! ; _ = o 


przeciwników 
po głowach 
paczkami 


Twórcy zwariowanych przygód Crasha z firmy 
Naughty Dog (czyli Niegrzeczny Pies) już 
cztery razy zapraszali nas do zabawy. Tym ra- 


zem jednak to nie oni proponują nam kolejne - 


» spotkanie. Firma Eurocom, skuszona powo- 
dzeniem Mario Party 1 i 2 (tę drugą grę 
testujemy na stronie 38), zapędziła Crasha 
>. I inne znane postacie do wspólnej gry. Spró- 
/ bujmy się do nich przyłączyć! 
Postać (rasha rozpoznajemy od razu — jest 
taki sam, jak w innych grach z jego udziałem. 
Jednak rozgrywka wcale nas nie wciąga! Po 
dziesięciu minutach tłuczenia w Crash Basha 
- rozglądamy się nerwowo i wyłączamy konso- 
, lę. Co jest grane? Kto ukradł nam zabawę? 


Wpływa na ruchliwość 
naszych bohaterów 


nn i 
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> ” sa a PE 
BOHAFEROWIE SĄ ZMĘCZENI AopaUPRY 


PTE z r Ry" BZ do wygrania 
Odpowiedź jest pro- | == 42208 i ko. >» żj. 
sta: to nie jest gra dla | ' ŻYWĄ JE "po EL 07/46 ew | 
jednego gracza, ale | Vs, | u 
dla grupy przyjaciół | 
lubiących zagadki |. 
i minigierki zręczno- 
ściowe. Niestety, aby | 
otworzyć przejścia -rzerzzgg 
do wszystkich minigier zawartych w Crash 
Bashu, musimy najpierw przejść grę w trybie 
dla jednego gracza! To wyzwanie dla naszej 
cierpliwości. Gdy już przebrnęliśmy przez tryb jed- 
Po ukończeniu setnej minigry, w której jeździ- noosobowy i zapraszamy znajomych, 447 
my na niedźwiedziach albo obrzucamy wro- czeka nas kolejne rozczarowanie. Oka- 
gów kwadratowymi paczkami, z zamkniętymi zuje się, że cała zabawa polega na... | 
oczami pokonujemy znajomych. Oczywiście wybraniu jednej z minigier, w którą || 
jeżeli nie wyłączymy konsoli przy dziewięć- chcemy się bawić! Nie ma tu znanej j 
dziesiątej dziewiątej nieciekawej minigrze. z Mario Party.planszy, po której prze- | 
I jeśli uda nam się znaleźć partnerów! suwamy postacie. Tam wybór minigry | 

zależał od tego, na jakie pole trafili 


śmy. Tu obowiązuje całkowita dowol- | 
ność. Brak planszy dodatkowo utrudź | 
nia nam zorientowanie się, jak daleko 

zaszliśmy w grze. Ę 
Crash Bash to ładna gra: grafika jest | 
kolorowa, przygrywa nam zabawna 

muzyczka... Szkoda tylko, że zagadki | 
są nieciekawe. Niby mamy ich aż 28 ro- 
zagramy z trojgiem znajomych. dzajów, ale tak naprawdę są to po | 
Zapraszając ich, przypomnijmy, aby : j PE prostu warianty kilku podstawo- | 
wzięli własne dżojpady. Rywalizacja =W* © wych łamigłówek. | 
między graczami bywa zaciekła, 35 Jimi Mamy nadzieję, że Crash uda się || 
lepiej więc nie ryzykować, że nasz ŁA na zasłużony odpoczynek i wróci Ę 
Dual Shock rozpadnie się, kiedy A> | g6 wpełni sił, z nówymi, oryginalnymi | 
nerwowy kolega po porażce w konku- a 4 pomysłami. Składamy mu życzenia | 


rencji w ujeżdżaniu niedźwiedzi polarnych szybkiego powrotu do dawnej formy! | 
zacznie tłuc dżojpadem o ścianę... 5 
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GRACZ: 


pociski energe- 
tyczne. Jeśli A 
chcemy, przełą- |— 
czamy go w drugi tryb 
strzelania - wówczas 


Was ł 
ają "ROBI ZM 


karabin emituje 
ciągły strumień 
energii. Wystarczy 
wtedy przycelować 


po 

mi przeciwnika, który 
ukrywa się na przy- 
kład na platformie 
wyżej od nas 


RA i najgroźniejszymi 
/>0 _ przeciwnikami: 
* innymi graczami! 


HOCIAŻ NIE! W OGÓLE NIE PYTAMY 


nreal Tournament to obok Quake'a III 
Arena jedna z dwóch najpopularniej- 
szych trójwymiarowych strzelanin na 
pecety. Obie gry zostały niedawno prze- 
niesione na konsole. Sprawdzamy za- 
tem, jak prezentuje się Unreal Tournament na 
PlayStation 2. 
Biegamy po ponurych, 
rozległych arenach, 
kryjemy się, rozgląda- 
my, szukamy elemen- 
tów zbroi, pakietów re- 
generujących oraz no- 
wych rodzajów mor- 
derczych broni. Jeśli 
nie jesteśmy wystar- 
czająco sprytni, kończymy grę po kilku minu- 
tach. Na arenach spotykamy bowiem innych za- 
wodników, którzy czyhają na okazję, aby zrobić 
nam krzywdę. 
W grze wybieramy jedną z pięćdziesięciu misji 
w trybie jednoosobowym. Taka liczba scenariu- 
szy oznacza długie godziny zabawy i strzelaniny. 
Oprócz podstawowego 
trybu rozgrywki, w któ- 
rym wykańczamy zawod- 
ników sterowanych przez 
konsolę, współzawodni- 
czymy także z trzema ko- 
legami. Szkoda tylko, że 
kupno dwóch Multita- 
pów 2 (każdy umożliwia 
podłączenie dwóch pa- 
dów przez jeden port) 
jest w naszym kraju prawie niemożliwe. Nieste- 
3 ty, na konsoli nie pogramy przez internet — 
nie to co na pececie. 


o prawda wersja 
wygląda nieco 


Karabin 
snajperski 
to doskona- 


Unreal Tournament ma kilka trybów 
gry zespołowej. W Capture The Flag 
zdobywamy flagę przeciwnika i za- 
nosimy ją do własnego obozu. Jednocześnie pil- 
nujemy, aby przeciwnik nie zdobył flagi naszej 
drużyny. Drugi tryb, Domination, polega na zdo- 
bywaniu i obronię kilku umocnionych punktów. 
Trzeci to Assault, w którym jedna grupa broni 
bazy, zaś druga ma wedrzeć się do środka 
i zniszczyć określone cele. Później role się od- 
wracają. 


Unreal na PlaySta- - 
tion 2 nie wykorzy- i Unreal 
l Tournament 


stuje pełnych LO 
wości tej konsoli. 
Jednak animacja po- 
staci jest płynna, zaś || > z 
ich sylwetki — wyraź- | EE ( 
ne i szczegółowe. ż 
Dzięki rozbudowa- i 
nym  ustawieniom 
gry dostosowujemy Unreal Tournament 
do preferencji graczy. Zapraszamy na 
turniej dla prawdziwych twardzieli! 


dziliśmy, czy da się 


jaa ać po podłączeniu 


BE 
3 
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|| Metal Gear Solid w wersji na PC zawii 
| nież pakiet misji V.R — zadań ćwicz: 
| rena PlayStation są oddzielną grą. 
my je w rzeczywistości wirtualnej, dzięki cze- 
mu unikamy rozlewu krwi i kontuzji przed 
| prawdziwym zadaniem. W ten sposób do per- 
| | fekcji opanowujemy sterowanie superagent« 


Oto strajk przoników =" 
służb specjalnych. : 
Niektórzy próbują: 
nawet głodówki — 


Wysoka 
rozdzielczość, 
16 milionów kolorów 
i precyzja wykonania | 
typowa dla ! Trening podzielony jest na wiele sekcji. Jedną 
layStation. / znich jest jp z sSzyiscza w nieg asy 
PE j j i je i mocne strony. Bez 
Tak ano wygląda A itectaja z nimi nie h się 
wyczekiwana wersja dobrze skończyć 
przygód Solid Snake'a —. 
na pecety! 


W pececie mu do twarzy 


etal Gear Solid to jedna z najsłyn- j-= — 
Na niejszych i najlepiej sprzedających j s | e 
się gier na PlayStation. Chęć zbicia + = | 
_ fortuny i zyskania nowych fanów skłoniła fir- ; 
_ mę Konami do wydania tego przeboju także 
_ wwersji na peceta. Czy ma ona coś, czego nie PZ DE 
_ widzieliśmy na konsoli? Krew ranni; zabic; 
Mocną stroną gry jest fabuła, która wprost nie R RR PEPIODIE 
| p ń RAGE jakiegoś dziwacznego czołgu 
pozwala oderwać oczu od monitora. Kieruje- zo OO 
, my krokami Solid Snake'a. Ten superagent to 


Z daleka wybijamy nie sp 
| ataku terrorystów. Solid Snak 
, uderza z ukrycia i 


jednoosobowa jednostka specjalna o sile działamy po cichu i z zaskoczenia. rw 
ognia dywizji pancernej. Jest wyśmienicie wy- Na swojej drodze spotykamy zastę- Tak działa C4, ofipwiązkowe wyposażenie 
_ szkolony, a wykonywanie zadań niewykonal- _py żądnych krwi strażników, czołgi, każdego szanującego się komandosa 
_ nych to dla niego chleb powszedni. Ale tym ra- olbrzymiego robota, czyli tytuło- ===" Ń 
_ zem bierzemy udział w najtrudniejszej misji wego Metal Geara oraz całą paradę bez- 
w jego karierze. Wystrzeleni z okrętu podwod- względnych bossów. 
nego przenikamy do tajnej bazy wojskowej W Metal Gear Solid urzekają nas szczegóły, 
opanowanej przez "<<< Których próżno szukać 
terrorystów. | s—— OWerOcelot | j w zwykłych grach na pece- 


"TT. Gi ka to pierwszy boss, 
4 h Który staje na 
naszej drodze 


Z uwagi na brak 
wsparcia ze strony 
, Arnolda $., frontalny 
atak odpada, więc 


ty. Wyśmienita animacja 
| izabójczo skuteczna sztucz- 
na inteligencja przeciwni- Aż 
ków tworzą pełen napięcia Station. Nowoczesny pecet bez trudu wyświe- 
klimat. Po prostu film akcji! tla grafikę tej gry w najwyższej rozdzielczości, 
Poczynania postaci stero- ale niewiele poprawia to jej wygląd. 
wanych przez komputer do __ Metal Gear Solid pokazuje, jak różne podej- 
złudzenia przypominają ście do tworzenia gier mają autorzy przebo- 
ludzkie reakcje. Przerywni- jów na PlayStation i pecety. Oby jedni 
ki filmowe (w sumie aż osiem godzin!) są i drudzy jak najczęściej łączyli siły! 
świetne — każdy z nich to nowa dawka adre- 
naliny. Kamera pracuje doskonale: zawsze je- 
steśmy w centrum akcji. Kiedy strażnicy 
wszczynają alarm, ze strachu cierpnie nam 
skóra na całym ciele. Chwilami czujemy się jak 
zwierzę w pułapce. i 
Dzięki nastrojowej muzyce i przemyślanym 
dialogom przeżywamy intrygujący scena- mk e | p 
riusz, zupełnie jakbyśmy OB 3 O co tutaj chodzi: przenikamy do tajnej 
| brali udział w jakiejś szpie- ; ; , fabryki wojskowej przejętej przez terrorystów 
gowskiej historii. - j Kowasinie 
Wszystkie elementy gry 
są głęboko przemyślane, 
fakty splatają się w lo- ż s 
giczną całość. To przy- Liczba graczy: 
kład na to, jak ważna Tryb dlawielu graczy: 
jest wciągająca fabu- „ Wstawki filmowe: 
ła. Jesteśmy do tego , Bronie: 
stropnia pochłonięci 
losem bohaterów, że 
nie zwracamy uwagi j 
na uproszczoną grafi- ; Ni papi A 
kę, typową dla Play- ię 
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| Special Mission: 
| wyciskają znas 


Tego jeszcze nie było: 
Wąż przygnieciony 
przez gąsienicę! 


jedynek z wojownikie 
ninja to dla Snake'a 

_ doskonała okazja do 

_ zaprezentowania Ę 
umiejętności tanecznych ę 
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| SG RWGNO 4 Blanik! 4 sóui cia. W karne przesądzająo | | 

_WThis is Football łączymy mecz piłki nożnej — bacy wynikumeczu € | 
zpodróżą w czasie. Tylko tu spotyka się na 4 | | 
przykład AC Milan z lat 80. z legendarnym ) 
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"Olympique Marsylia z lat 90. 8 
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| paradami... co czasem kofńczySię ZIE 
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| r 4 H kJ 
j | m " | 
HH 4 U tw ks | 
= p. |Dosrodkowanie sadła " 
Akcję rozpoczynamy od bramkarza. ja polekarne 
_ Decydujemy, do którego z zawodników : P często kończy, 
dograć piłkę... Dobra, do tego w kółeczku (1) ||się golem " 
| I I 
i ś i JECLA:' |] 
| ożywa A k=k i | 
8 vr a Konkurs! 
"AE a. (md: el ri rel ml ŚL, e 
"AR = SB do wygrania Wi 
I , J Y Ss A 4 sf , 
a Lzas na [i 
4 4 r | PET - r - 
B | mm ka Dto kolejna gra piłkarska. = 


| Nasz pomocnik rusza z piłką na skrzydło. J3 j auUtorz y twi erdz. d; ze U 
/ Czeka go teraz przebicie się przez zwarte szyki i Ź z OP A po i 
| obrony przeciwnika, zakończone podaniem... i jes Ś najlepsza na Ś Wi jECIE D 


| 
+ m F) j y% 
j le nicnie jestlepszeod , 4 
ASO | prawdziwego futbolu! | N 
, kd ć | 
| 
| Wźywiołowej grze łatwo jestwybiec 
» zpiłka za linię końcową. 
ry 


rd 


„„do Overmarsa (2), który biegnie bokiem 
boiska w okolice pola karnego, po czym podaje - 
do idealnie ustawionego Hasselbainka (3) i 


m 


» » ć i: 
ma M0, ' |Gdyby nie brzydkie postade zawodników, ta gra ll 
. dw | z: y | 
de w m © |iwyglądałabyjak relacja zmeczu! H 
h R * » X | | 
|/» h 
| | w ŚM ę | 
| ł , A ** BE ": dB g t, | 
| | = l. | 
| ę | K a | - Polska wersja: BRAK H 
h | j w ż I | Typ gry: sportow 199 zł 
| | 5 HB pawia okami 
 Hasselbaink, atakowany przez dwóch rosłych - | | g 0 co tu chodzi: 3: 
obrońców, tańczy z piłką i nieoczekiwanie | | w h yn i prov 
i rusza na bramkę. Teraz, teraz, teraz!!! ę | : 7 
| A Efektowne akcje na polu | 
kamymoglądamyna $ 
powtórkach | 
» FR ' Liczba graczy: 
Poz” nr | 


Prawdziwi piłkarze: 
Realizm: k na 
Bronie: 
| Przemoc: 


- P> Realistyczna rozgrywka 


Nie czujemy atmosfery meczu > 


rozpaczy kibiców przeciwnika posyła piłkę do 
 niepilnowannej bramki. GO0000000L!!! j 
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arówno seria FIFA, jak i ISS od 
dawna ukazują się na domo- 
we konsole. Ich pierwsze 
wydania pojawiły się, jeszcze gdy 
królowała 16-bitowa konsola Super 
Nintendo. Od tej pory obie serie nie- 
ustannie nas atakują. EA Sports co roku 
wydaje kolejną edycję swego bestsellera, 
natomiast Konami oszczędza siły i celnie 
odpowiada co dwa lata. 
ISS Pro Evolution pojawiła się w 1999 roku. 
Gra realistycznie odtwarza warunki panują- 
ce na boisku i z każdym miesiącem zdoby- 
wa nowych miłośników. Autorami serii ISS 
są Japończycy, dla których piłka nożna jest 
trzecim sportem narodowym, zaraz po su- 
mo i baseballu. Z kolei seria FIFA, przezna- 
czona głównie na rynek amerykański, sta- 
wia na grafikę i efekty specjalne. Realizm 
jest zepchnięty na dalszy plan. 
Niedawno obie gry zostały wydane na kon- 
solę PlayStation 2. Kapitalna grafika, prze- 


z ŚGLEMD) 4) Er 


piękne animacje i rewelacyjny dźwięk nie 
ukryją jednak faktu, że FIFA 2001 nie różni 
się znacznie od poprzednich części. Z kolei 
nową wersję 1SS-a opracował inny zespół 
autorów — i w efekcie gra straciła na gry- 
walności. Pod koniec tego roku zapewne 
pojawią się kolejne części obu serii. 

Na razie jednak porównujemy FIFĘ 2001 
i ISS Pro Evolution w wersji na PlayStation. 
Zawodnicy stają naprzeciwko siebie. Widzi- 
my skupione spojrzenia, napięte mięśnie 
i zaciśnięte pięści. Na gwizdek sędziego 
drużyny ruszają do ", 


Wtej konkurencji na prowadzenie wysuwa się 
FIFA 2001. Wszystkie zagrania i ruchy zawod- 
ników zostały odwzorowane na podstawie 
zachowań prawdziwych piłkarzy. Konsolo- 
wym graczom użyczyły swoich ruchów takie 
sławy, jak Edgar Davids i Thierry Henry z re- 
prezentacji Francji! Stadiony wyglądają jak 
żywe, a publiczność prezentuje się lepiej niż w 
ISS Pro Evolution. Widać nawet nazwiska na 
koszulkach zawodników! Po pewnym czasie 
zaczyna nam jednak przeszkadzać ślamazar- 
na animacja zawodników oraz piłki. 


BE HMenrisch 


Od strony graficznej I9S Pro Evolution prezen- 
tuje się znacznie skromniej niż jej słynny kon- 
kurent. Postacie są kanciaste i niewyraźne, 
a smutne trybuny przypominają polskie sta- 
diony po wizycie szalikowców. Za to zawodni- 
cy poruszają się niesamowicie płynnie i z gra- 
cją, zaś piłkarskie akcje wyglądają jak praw- 
dziwe. Oglądanie ich to prawdziwa frajda. Mi- 
mo braku fajerwerków i rozmaitych modnych 
efektów specjalnych, oprawa graficzna ISS 
broni się dzielnie i przegrywa dopiero po do- 
grywce i rzutach karnych. 


Zdecydowanie wygrywa FIFA 2001, która chlu- 
bi się wspaniałą ścieżką dźwiękową. Do gry za- 
chęca nas Moby, amerykański gwiazdor muzy- 
ki pop i jego utwory z najnowszej płyty pod jak- 
że pięknym tytułem Play. Komentatorami me- 
czów są John Motson i Mark Lawrenson — dwaj 
dziennikarze sportowi z brytyjskiej telewizji 
BBC. Słyszymy też odgłosy z trybun zmieniają- 
ce się zależnie od tego, jaka drużyna występu- 
je na murawie. Zespołom z Ameryki Południo- 
wej i Afryki przygrywają bębny i tam-tamy! 


Autorzy FIFY 2001 wykupili oficjalną licencję 
światowej federacji futbolu (FIFA), czyli prawo 
używania nazwisk piłkarzy i nazw klubów. 
Znajdujemy więc w tej grze aktualne składy 
drużyn i nazwiska zawodników. W reprezen- 
tacji Polski wyróżniają się Emmanuel Olisade- 
be i Radosław Kałużny (pod kryptonimem Ka- 
luzny). Wszyscy gracze opisani są za pomocą 
parametrów, które określają ich umiejętności 
piłkarskie. Są one zbliżone do rzeczywistych. 


Co prawda w ISS Pro Evolution również słyszy- 
my muzykę, jednak nie są to utwory na miarę 
Moby'ego. Szybko wpadają nam w ucho, jed- 
nak jeszcze szybciej się nudzą. Komentatorów 
również jest dwóch, a jednym z nich jest były 
reprezentant Anglii Terry Butcher. Niestety nie 
zapewnia to wysokiej jakości. Komentatorzy 
często mówią od rzeczy lub spóźniają się ze 
swoimi spostrzeżeniami. Również reakcje kibi- 
ców dopingujących swoich pupili nie wytrzy- 
mują porównania z tymi z FIFY 2001. 


Aodtache 
[it you have completed all game 
| the marcht 


Nazwiska postaci są nieznacznie zmienione — 
zamiast Roberta Carlosa gra Roberto Corlos. 
W grze dostępny jest edytor, dzięki któremu 
poprawiamy nazwiska zawodników i zapisuje- 
my je na karcie pamięci. Po uruchomieniu gry 
nowe nazwiska wczytują się automatycznie, 
a komentatorzy i tak czytają je poprawnie. 
WISS Pro Evolution nie widzimy nazw klubów, 
tylko miasta ich pochodzenia. Na przykład za- 
miast Manchesteru United jest Manchester. 
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Obie gry zawierają wiele opcji, dzięki którym 
uczestniczymy w emocjonujących spotka- 
niach. Ale tylko FIFA ma licencję i tylko w niej 
rozgrywamy prawdziwe Mistrzostwa Świata. 


- Jeśli chcemy, tworzymy własne turnieje, prze- 
_ prowadzamy transfery piłkarzy i sięgamy po 


kolejne trofea. Dostępne są dwa tryby gry: 
zręcznościowy i symulacyjny. Ten pierwszy 


jest bardzo prosty — zwycięstwo nad sztucznie 


ogłupioną konsolą nie sprawia żadnego kło- 


e potu. Drugi tryb jest znacznie trudniejszy, co 


zniechęca mniej cierpliwych graczy. 


Pomimo iż w FIFIE 2001 jest wiele opcji, tak 
naprawdę istnieją tylko dwa warianty usta- 
wienia zawodników: ofensywny i defensyw- 
ny. Inne się po prostu nie sprawdzają i często 
prowadzą do kuriozalnych sytuacji pod naszą 


_ bramką. W FIFIE 2001 ustawiamy składy dru- 


żyn, wybieramy formację lub zestaw zagrań 
ofensywnych i defensywnych. Niestety, po 
wyjściu na boisko taktyki i zagrania okazują 
się mało efektywne, co powoduje frustracje i 
całkowicie zniechęca do eksperymentów. 


ISS jest znacznie bardziej skomplikowany od 
konkurenta. Autorzy tej gry postawili przede 
wszystkim na realizm piłkarskich rozgrywek, 
a nie na efekty i wodotryski. Z pozoru skom- 
plikowane sterowanie już po kilku minutach 
gry wydaje się swojskie i zrozumiałe. Jednak 
efektowne zagrania wymagają od nas opano- 
wania kilku kombinacji przycisków. Jeśli w ISS 
Pro Evolution zdobywamy puchar Ameryki 
Południowej na wysokim poziomie trudności, 
czujemy się prawdziwymi mistrzami. Satyfak- 
cja gwarantowana! 
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WISS podczas rozgrywki istotne jest nawet to, 
jaką formę ma dany zawodnik przed meczem. 
Wtej grze warto opracować własną strategię 
walki na boisku, którą później zaskakujemy 
przeciwnika. W trakcie meczu przesuwamy 
graczy po murawie bez potrzeby wchodzenia 
do menu, a zaawansowane strategie i usta- 
wienia zadowalają nawet maniaków futbolu. 
Gdy uważnie przyglądamy się obu grom, 
prawdziwym zwycięzcą w kategorii taktyka 
może być tyko ISS Pro Evolution! 


FIFA to gra zręcznościowa. Akcje są efektow- 
ne, ale nie przypominają prawdziwego wido- 
wiska piłkarskiego. Bramki padają praktycz- 
nie tylko po udanym dośrodkowaniu lub po 
dryblingu w okolicach jedenastego metra. 
Przy odrobinie szczęścia w kilka sekund prze- 
biegamy jednym zawodnikiem odległość 
dzielącą obie bramki. Gra szybko staje się 
schematyczna, a prawdziwy maniak piłki noż- 
nej nudzi się przy niej już po kilku godzinach. 


SEE - 
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ISS Pro Evolution bezapelacyjnie rządzi i po- 
zbawia konkurenta złudzeń. Akcje są szybkie 
i efektowne, a rozgrywka nie traci przy tym 
charakteru piłkarskiego spektaklu! Przez cały 
czas liczy się myślenie, a mnogość taktyk 
i kombinacji zagrań powoduje, że każdy mecz 
wygląda inaczej. Gramy przede wszystkim ze- 
społowo — próbujemy podań z daleka, wrzu- 
camy, dobijamy, główkujemy... Zupełnie jak 
na prawdziwym stadionie! 
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1 Obie gry 
czone Baa Gdbiorców. : 
Jeśli wapniżo szybkiej, efektownej i łatwej rozrywki, 
2001. W tej 


1 bramkę w ciągu jednej minuty nikogo nie 
dziwi. Gra n wymaga od nas zagłębiania się w skom- 
opcje taktyczne, od samego początku bawi- 
my się przy niej bez stresów. 
Jeśli jednak szukamy wielkich piłkarskich emocji iima- 
y wysokie wymagania, ISS Pro Evolution to lepszy wy- 
Bór We grze izy ię wspo drubyny by dobrze 


ku kolegów, z z którymi pogramy wspólnie, nie, 
gdy! nie zagość: maaszy| "a ; 


ISS Pro Evolution czy FIFA 2001? Wielka piłka 
czy świetna zabawa? Ten test pomaga 
wybrać grę, która sprawi nam najwięcej 
przyjemności. 


Konsola nie jest moim przyjacielem. Owszem, > 
lubię czasami w coś zagrać, ale to nie znaczy, 
że spędzam przy niej dni i noce. Jest tyle w, 
innych ciekawych zajęć! r: 


TAK WszYSTKOMIJEDNO BH NiE EM 


W grze powinny być oryginalne nazwiska 
piłkarzy. Nie mam czasu na poprawianie 
autorów. Chcę mieć autentycznych zawo- 
dników i grać w prawdziwych mistrzostwach! 


TAK El  wszYsTko MI JEDNO EJ 


Nudzi mnie ustalanie skomplikowanej taktyki - 
zagrań. Lubię włączyć grę, zagrać w kilka 7 
szybkich meczów, strzelić kilka bramek >; 
i przełączyć telewizor na ulubiony serial. „2 


TAK Ef  WszYSTKOMIJEDNO BB NiE BM 


Wszyscy kumple na osiedlu grają w FIFĘ od 
samego początku istnienia tej serii. A z nimi 
gram i ja. Ta gra nam się podoba - jest taka 
prosta i przyjemna. 


TAK El WSZYSTKO MIJEDNO BJ NiE EM 


Od gry oczekuję szybkiej akcji bez 

niepotrzebnych komplikacji. Nie chce mi się 
planować taktyki — lubię przejść całe boisko 
jednym zawodnikiem i szybko strzelić gola. 


TAK Ef]  wszySTKOMIJEDNO BJ NiE BM 


Nie mam pojęcia, że Roman Kosecki grał 

w Chicago Fire, a Jurgen Klinsmann kończył 
karierę w lidze japońskiej. Chyba nie jestem 
maniakiem futbolu! 


TAK EB]  WsZYSTKOMIJEDNO BB NiE BM 


Podsumuj punkty, korzystając ze wzoru: 
TAK=5, WSZYSTKO MI JEDNO=3 i NIE=1 


FIFA 2001 to Twoja 
gra, a do ISS Pro Evolution raczej się nie 
przekonasz. Lepiej pozostań przy tym, co 
już dobrze znasz. Nie masz ochoty na 
zmianę i dobrze ci z ulubioną serią. 


Wahasz się - to 
dobrze. Wybierz ISS Pro Evolution, a na 
pewno się nie zawiedziesz. Ta realistyczna 
symulacja piłkarska zawiera więcej atrakcji 
niż FIFA 2001. 


Już dawno odrzuciłeś 
serię FIFA jako przereklamowaną i wtórną. 
A skoro tak, to na pewno kupiłeś już ISS Pro 
Evolution. Jeszcze nie?! W takim razie 
szybko napraw to niedopatrzenie! 
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| : Pokómon Pinball .................52 


Czerwony czy niebieski? Lewą czy pra- 

wą łapką? Oto opis flipera z pokómona- 

. Odkrywamy sekrety, poznajemy 
zkład ramp, grzybków i bonusów 


Dino Crisis 2 OO ZAPORA? ) 
Digimon World .........2.:.2.....55 


WWF Royal Rumble ...............57 


, Zelda: Majora's Mask ..............59 ; 
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|” Uszyso 
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w Pokemon Pinball - dobre rady 


GAME BOY 


. WARNER ł 


Mamy do wyboru dwa stoły — czerwony 

i niebieski. Rozgrywka na nich różni się 
kilkoma szczegółami. Oto wskazówki, jak 
złapać wszystkie pokćmony 


Kiedy kula wypada przez prawą rampę i mija 
obracający się element 4, Pikachu nabiera 
mocy. Teraz pokćmon łapie wypadającą bokiem 
kulę © i wyrzuca ją z powrotem na stół 


„.. strzelamy kulką w otwartą paszczę 
Bellsprouta © . Gdy w nią trafiamy, uruchamia 
się tryb łapania pokćmonów 


Też mamy dwie minuty na złapanie 
zwierzaka. Chwytamy go, uderzając kulką 
w Voltorby w górnej części stołu 


Kiedy udaje nam się skompletować cały napis, 
pokómon jest nasz! Od tej chwili stworek 
rezyduje w naszym pokćdeksie 


Teraz strzelamy w obrazek aż do skutku. To 
znaczy tak długo, aż poniżej ilustracji pojawi 
się napis CATCH! 


Uderzamy kulką, dopóki cały cień pokómona 
nie zamieni się w obrazek zwierzątka 


Trzykrotnie posyłamy kulkę w górę lewą rampą 


Jeśli złapaliśmy więcej niż jednego pokćmona 
i zapalamy strzałki ©” . Teraz strzelamy tutaj 


mogącego się rozwinąć, wybieramy tego, który 
będzie ewoluował 


W różnych miejscach na stole zapalają się 
strzałki (1 . Celujemy w nie i gasimy — dzięki 
temu pojawiają się ukryte przedmioty 


Dugtrio wysuwają głowy jedna po drugiej. 
Kiedy widzimy je wszystkie, tryb zmiany 
LIORCYCJ włączony. Mamy trzydzieści 
sekund na trafienie w waż: w centrum stołu 


Pallet Town 
Viridian Forest 
Pewter City 
Cerulean City 
Vermilion City 
seaside 

Rock Mountain 
Lavender Town 


Cycling Road 
Safari Zone 
Seafoam Island 
Cinnabar Island 


Ml  GZE 19049350 
Aby przejść do innego miejsca, uderzamy 
w Digletty po prawej i lewej stronie stołu 


; rk 
W czasie gry przechodzimy do trybu zmiany m a 


mapy i przenosimy się w inne miejsce stołu 


Gdy wyrzucamy kulkę prawą rampą w górę 
sprawiamy, że zapala się jedna z ikonek 
łapania. A kiedy palą się dwie takie ikonki 
lub więcej... 


Jak najczęściej strzelamy kulką w Voltorby. 
Przecież naszym podstawowym zadaniem jest 
łapanie pokćmonów! 

DROWZEE 
HrPHOZTZ 


- | 
-| = =" 


|Puts enemies to 
|sleep then eats 
their dreams. 


BGRARIE 


Dane złapanego pokćmona ©) zostają zapisane 
w pokódeksie. Zaglądamy do niego po 
zakończeniu gry 


Zdobyty przedmiot potrzebny do ewolucji poja- 
wia się pod wizerunkiem pokśmona. Gdy ma- 

my trzy przedmioty, uruchamia się wejście ©). 
Wysyłamy tam kulkę, aby pokćmon ewoluował 


ozżł Na 
Konkurs! 


D 


Tak samo jak na czerwonym stole strzelamy Posyłamy kulkę w górę prawej rampy 0) Tak samo jak na czerwonym stole, mamy teraz 
kulką w obracający się element (0). i zapalamy strzałki. Aktywujemy tryb łapania dwie minuty na złapanie pokćmona 
Pikachu odbija teraz nasze kulki 1) oco i posyłamy kulkę Cloysterowi (1) 


Ga 
g ML ewolucji 


Po udanym strzale odkrywa się fragment 
obrazka z pokóćmonem 


Staramy się skierować kulkę w miejsce 
wskazywane przez zapaloną strzałkę (19) 


(B 2, 


A strange seed Was 


planted on its 
back at birth. 


Kiedy skończymy odkrywać elementy obrazka, „„dopóki nie pojawi się napis : Wszystkie informacje o złapanych pokćmonach Zapalamy strzałki lewej zewnętrznej rampy ©). 
widzimy rysunek pokśmona ©). Jeszcze jeden celny strzał i mamy kolejnego natychmiast pojawiają się w pokćdeksie. Teraz mamy dwie minuty na zakończenie 
Teraz strzelamy w zwierzątko... zwierzaka w naszej kolekcji! Zaglądamy tam po zakończeniu gry procesu ewolucji pokćmona 


ZONaN LLLLJ 44 


CL 
BELL5PROUT 


Jeśli go mamy, tak jak na czerwonym stole, Po zapalenie trzech symboli otwiera się Strzelamy kulką w Poliwaga Ć') albo 
zapala się kilka strzałek. Strzelamy w nie, aby dodatkowa dziura na środku stołu (©). Gdy w Psyducka ©). Kiedy przy Poliwagu zapala 
zobaczyć ukryte przedmioty trafiamy w nią kulką, ewolucja jest zakończona! — się cyfra 3, włącza się tryb zmiany mapy | 


Dodatkowy stół 
ATE WEG 


Jeśli nie złapaliśmy żadnego pokómona, 
którego można by poddać procesowi ewolucji, 
gramy tylko o punkty, nie o nowe zwierzaki 


Tereny dostępne na niebieskim stole to: 


TEREN 1 TEREN 2 
Viridian City Fuchsia City 
Viridian Forest Safari Zone 
Mount Moon Saffron City 
Cerulean City Cinnabar Island 
Vermilion City 

Streets TEREN 3 

Rock Mountain Indigo Plateau 
Celadon City 


Wchodzimy do niego z obu stołów. Po złapaniu 
w danym mieście pokćmona widzimy 
wizerunek pokóballa ©) . Gdy mamy trzy, 
wrzucamy kulkę do dziury ©). 

się w inne miejsce. Mamy na to 30 sekund ukrytego stołu! 


Gdy trafiamy piłką do dziury ©), przenosimy „..i natychmiast przenosimy się do nowego, 


(szo 53 


Kiedy kończymy całą grę, nagrodą jest wizyta 
w seum. Walczymy w nim ze 
wszystkimi dinozaurami spotkanymi po drodze 


o aadyńia Skrmie migocze napis 


i Zaczynamy grę od 


4% To Browse 
©) To Choose 
© To Go Back 


9 the grizzlycy 
Sfrailcar mużdersć, 


Za punkty z Extra Crisis dostajemy trzy nowe 
postacie. Teraz wybieramy jaszczury 
i szalejemy z nimi w nowym trybie Dino Du 
Pomyślnie kończymy : 
całą przygodę, 
zbierając wszystkie 11 
25, Następnie 

wchodzimy w 

n — pojawia się 


-.ara, 


nowa, ale tym razem 
mamy niekończący się 
zapas amunicji! 


awjśscij drugiego portu KOŃsAiPGĆ 
, , ł1. Wybraliśmy.poziom trudności dla supermistrzówi 


Aż się proszą, byśmy r 


Manon 


poekodzińi do ekranu sy postaci naciska- 


teraz do wyboru dwoje nowych bohaterów. 


Wszystkie kody wprowadraniy, wkiepójąćj 
kombinacje przycisków na ekranie z napisem 


Kombinacja L2, M, V, ©, %, R2, R2 daje nam 
natychmiastowy dostęp do wszystkich 
poziomów 


* W głównym menu 


(rz8), 


o- znikamy i ataku- 
jemy wroga z zaskoczenia 


poieawy napis 
e i teraz kolejno 
naciskamy: 


— pn 


Z kolei gdy wciskamy po kolei przyciski Lewo, j0,R1, , Y i jeszcze raz V, oglądamy 
ciekawy film o tym, jak powstawała gra i co wyczyniał podczas jej przygotowywania sam 
Jackie Chan, popularny aktor i mistrz dalekowschodnich sztuk walki 


dowolnie zmien! 
Imię naszego pupila 


faiai) Aiparpóncarć SE Nm 


aa nA 
USZwa TA 
GRAl 


W katalogu z grą znajduje się plik 
i, w którym na końcu 
dopisujemy linijkę: 


14 NLJd 
Macon klawisz — (pod ). w ok- W tym samym oknie wpisujemy giveall 
nie, które się pojawia, wpisujemy Mamy komplet broni i amunicji . 


M 
| Włączamy kody, naciskając klawisz Ponownie naciskamy 
i wpisując słowo pz a „, piszemy fly i fruwamy 


c 


Gdy wklepiemy słowo god, nie Z kolei hasło t pozwala Po wpisaniu w ARŻ nvisi Jako imię podajemy 
odnosimy żadnych obrażeń nam przenikać przez ściany stajemy się niewidzialni dla wrogów Mamy dostęp do r misji 


Podczas gry 
naciskamy klawisz — 
(tak zwana tylda, 
, poniżej klawisza Esc) 
i wpisujemy kody. 
Jeśli mamy ochotę 
zakosztować 
nieśmiertelności, 
wpisujemy 


Do finałowego 
poziomu przenosi 
nas komenda 


A tam fundujemy 
obcym jesień 
średniowiecza 

i wygrywamy 

w cuglach 


Jeśli mamy ochotę 
na coś więcej, 
wpisujemy 


- lub 
DACJENZUJ 


odwiedzamy dwa 
ukryte poziomy 


_Breamcast" 


ble Boxing: Rouna 


Aby uruchomić kody, wykonujemy Kolejno: I ; , „Dół,  Tyjemy po kombinacji: 
padem podane kombinacje na , Ri L. Nasz zawodnik jest ió Ó 
ekranie wyboru postaci odchudzony! 


Na ekranie z napisem -v-*- "1 /:kolejno > j — 
wciskamy: Prawu, Prwiy 4, Lowol Lau e Wklópajótny ; 


„A, R, 


aw. a DADA pz nasz bokser blednie jak ściana „RiL. Puchną nam rękawice! 


+ —- MOTŁAP sy 
Race against the clock to _.. 
c try and beat the goal 
4 time. Your FASTEST of 3 


I 


| cz | 
peer 


Gdy kończymy zabawę po raz druc . M3 19 ZUA. Kiedy jednocześnie nacis 
trafia słynne Porsche 911 e ma na ring wkracza nasz partne! 


l 
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GameBoy Color_ 
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Wybieramy 
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ABECDODEFGHI 
JELMNOFEOF 
ZTUvVWXKYZE 


|ok 


sA 


. Wpisujemy hasło 4 M32 
„ poziomu o tajemniczej nazwie Mystery TV 


/diiwprowadzamy kombinację: 
igi V5, Jesteśmy już na poziomie trzecim! 
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JKLMNOFOQTF 
STUvVWXYZ 
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i przechodzimy do ukrytego 
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ABCDEGSGHL 
JKELMNOFOQOFR 
ZTUvVWXYZ<€ 


ZZ=PAOSSMSRO== 


AĄBCDEFGHE 
JECLMNOPOF 
ETUvVWXKYZ< 


ABCOEEGHTI 
JKLMNOFQGFR 
ZTUvVWXKYZE 


-Poziom12: 
Walka końcowa: 


SĘECDEEGHLZ 
JELMNOPFGF 
ZTUVWKYZE 


| PASSWORD —— 
ABCCOEFGHI 
JKLMNOPFOR 
STUvYWXYZĘ 
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W menu wpisujemy 


Torba bez dn 


TOGOOEUK 
s OWOMIOCEJ 
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END) 


GOYA 


Zkolei daje nam nieskończenie wiele gazet Jeśli salta, to tylko po haśle namy znacznie szybciej 
zweailmieuny <em]po© Ukrywenny jarzeszk le rzucamy 


7 EB EIESE 

o|pjaj wj s 

vj uj aj vj 2] 
[ENDJ 


, znikają wszelkie utrudnienia Gdy wstukujemy „łatwiej jest nam trafić gazetą do celu 


ELLIPSE 


NEL. MAX. mm 
ATELERACIAŃ 
BRA 


PP wdói 
You played the © 0f Time! 5%: and return to the 0% © 
ike Feat Dry? 
Yes 
No 


Wyciągamy okarynę i wygrywamy melodię w ten sposób, jak na pierwszym obrazku. 
Teraz tylko potwierdzamy nasz wybór i cofamy się w czasie! 


Szybko do przodu 
P. 


Dawn of 


The First Day 


-72 Hours Remain- 


h Rozpoczynamy nowe misi 
zka "| imię wpisujemy IGN64. Odtejp 


| Jeśli jesteśmy zbyt daleko od wieży Gdy gramy melodię widoczną na obra! 
- zzegarem, jest to nasz jedyny ratunek wędrujemy w czasie sześć godzin do przodu 


utomaty z grami kojarzą się ze 
strzelaninami, bijatykami i wy- 
ścigami. Dzięki nim zamieniamy 
się w superkomandosa, mistrza 
walk wschodnich lub kierowcę 
rajdowego. Cudowna przygoda 
trwa dopóty, dopóki w naszej kieszeni po- 
brzękują żetony. 
Ale nawet najlepsze gry akcji z czasem sta- 
ją się nudne. Zagrajmy zatem w Panic Park 
i zamieńmy się na chwilę w małego ludzi- 
ka, który startuje w wyścigu. 
Biorą w nim udział dwie postacie. Nasz bo- 
| hater sam biegnie — wcale nie musimy go 
| poganiać. Naszym zadaniem jest zbieranie 
| punktów, pokonywanie przeszkód na dro- 
dze i popychanie w ich stronę przeciwnika. 
| Świat gry rządzi się innymi prawami, niż 
ten, w którym żyjemy, więc nie pomijamy 
| żadnej sposobności, aby wyrządzić krzyw- 
| dę naszemu wrogowi. 
| Przy odrobinie szczęścia spotykamy latają- 
| cy statek UFO, którego promień na dłuższą 
chwilę poraża rywala. Jeśli UFO się nie poja- 
wia, popychamy naszego wroga w stronę 
| nieprzyjemnego blaszanego kurczaka, 
| przypiekamy go na ognisku albo po prostu 
| zapraszamy go na randkę z dużym i ciężkim 
| młotem. Oczywiście przeciwnik odwzajem- 
| nia nam się tym samym! 


| 60 Plar a=) 
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Atrakcji jest tak wiele, a a rozgrywka prze- 
biega tak dynamicznie, że jeśli nie mamy 
doświadczenia w grach zręcznościowych, 
nie damy sobie rady. Wtedy testujemy swo- 
je umiejętności. Rozpoczynamy trening na 
automacie. Podczas tre- 
ningu badany jest nasz re- 
fleks, a program określa, 
jaki poziom trudności jest 
dla nas najlepszy. Później, 
w czasie prawdziwej roz- 
grywki, wybieramy cztery 
trasy spośród dostępnych 
25, a komputer dokłada 
nam piątą, dostosowaną 
do naszych umiejętności. 
Jeśli młodszy braciszek 
lub siostrzyczka ma ocho- 
tę pograć, nie zabraniaj- 
my im tego! Automat sam 
dostosowuje się do ich po- 
ziomu i sprawia, że nie 


uciekają z płaczem po pierwszych pięciu 
minutach zabawy. Dodatkowo, ponieważ 
jedna trasa zawsze jest tworzona przez 
komputer, nigdy nie uda nam się nauczyć 
wszystkich torów i zostać mistrzem 
centrum rozrywki! 

Sterowanie w tej grze jest proste. Każdy 
Z graczy ma do dyspozycji dżojstik poru- 


szający się w płaszczyźnie poziomej, Zaczy- 


namy grę, łapiemy mocno drążek i w odpo- 
wiednim momencie kierujemy go w stronę 
przeciwnika. Jeśli jesteśmy sprawni, nasz 
rywal ma kłopoty! Sterowanie sprawia du- 
Żo radości. To dzięki niemu Panic Park jest 
zabawniejszy niż inne gry. 

Grafika wygląda słodko i kolorowo. Wielu 
miłośników automatów uzna Panic Park za 
zabawę dla najmłodszych graczy. Naszym 
zdaniem rzeczywiście lepiej pokazać dzie- 
ciom tę śmieszną grę niż jakąś krwawą bi- 
jatykę. Nie dajmy się jednak zwieść pozo- 
rom: ta zabawa cieszy też dorosłych! 
Kiedy nie bawi nas już snajperka, ćwicze- 
nie kombinacji ciosów ani szybka jazda sa- 
mochodem, poszukajmy automatu z Panic 
Parku. Chociaż salony rozrywki nie są 
w Polsce tak popularne jak w innych kra- 
jach, w większych miastach bez trudu znaj- 
dziemy miejsca, w których stoją pudła 
z najnowszymi grami — także z Panic Par- 
kiem. Wystarczy tylko poszukać! 
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Ostatnio znalazlem w jakiejś gazecie rekla- 

mę firmy sprzedającej PlayStation 2 oraz 

Dreamcasta. Zainteresowała mnie ta ofer- 

ta, ale kiedy zobaczyłem ceny, bardzo się 

zdziwiłem. Pisaliście, że PS2 kosztuje 2699 

złotych, a w tamtej reklamie widziałem ją 

po 1900. Skąd taka wielka różnica w cenie? 
Thunder (6-mail) 

Tuż po rozpoczęciu sprzedaży PlayStation 2 poja- 

wiły się ogłoszenia zamieszczane przez ludzi, 

którzy oferowali nowe konsole znacznie taniej 

od oficjalnej ceny podanej przez firmę Sony. Taka 

cena oznacza, że konsola przekroczyła granicę 

Polski w walizce i nie zapłacono za nią cła. Może 

być zupełnie nowa, ale nikt nie udziela nam na 

nią gwarancji. Jeśli coś się z nią stanie, naprawa 

będzie kosztowna. Nie 

warto więc kupować 

w niepewnym miejscu. 

Jeśli zamówimy Play- 

Station 2 w nieznanej fir- 

mie wysyłkowej, może się 

okazać, że zamiast konso- 

li dostajemy karton wy- 

pełniony gruzem! Złapa- 

nie oszusta jest kłopotli- 

we i nie oznacza jeszcze, 

że odzyskamy pieniądze. 

Lepiej więc kupować 4 

w znanym sklepie, 

w którym dostajemy do 

ręki towar i gwarancję ważną na 

terenie całej Polski, a sprzedawca fachowo od- 

powiada na zadawane przez nas pytania. 


Dlaczego tak wysoko oceniacie właściwie 
wszystkie opisywane przez was gry? 

Paulus (Łomża) 
Staramy się opisywać tylko te gry, na które war- 
to zwrócić uwagę. Pewnie stąd bierze się Twoje 
wrażenie, że każdy tytuł bardzo się nam 


JOJOY 
L FADIE 


podoba. Jeśli jednak chcemy ostrzec Czytelni- 
ków przed kiepską grą, oceniamy ją surowo. Tak 
stało się na przykład z kilkoma grami opisanymi 
w artykule o sportach ekstremalnych w PLAYU 
1/2001. Ujęliśmy temat przekrojowo i pokazali- 
śmy lepsze i gorsze tytuły, żeby nikt nie wydał 
pieniędzy na gry niewarte zainteresowania. 


Jaka jest najlepsza gra na PlayStation 
/GameBoya /Nintendo 64 /Dreamcasta? 
listy z calej Polski 
Kochani, litości! Rozumiemy, że chcecie kupować 
tylko najlepsze gry, ale nie da się odpowiedzieć 
na tak zadane pytanie! Przecież nie porównamy 
dwóch zupełnie różnych gier, na przykład 
Tekkena i Resident Evila. Poza tym każdy gracz 
ma inny gust, więc nasze ulubione gry mogą nie 
podobać się komuś innemu. Warto jednak za- 
glądać do naszej (i Waszej) listy przebojów na 
stronie 48. To zestawienie powstaje na 
podstawie głosów Czytelników, jest więc 
odzwierciedleniem powszechnej opinii. 


Piszecie o pokómonach, dajecie dziecinne 
naklejki, a konkursy są chyba dla przed- 
szkolaków. Obudźcie się! Chcę czytać praw- 
dziwe teksty, a nie ple ple dla maluchów! 

Konrad (Gdańsk) 
To, że piszemy o grach w sposób prosty i zrozu- 
miały, nie oznacza, że PLAY jest dla dzieci. Każdy 
z nas kiedyś zaczynał swoją przygodę z konsola- 
mi czy komputerem. PLAY nie myśli tylko 
0 grupce maniaków, którym wydaje się, że wie- 
dzą już wszystko, a pisma kupują dla obrazków. 
Dzielimy się naszymi doświadczeniami ze 
wszystkimi, którzy kochają gry i chcą wiedzieć 
o nich jak najwięcej. Łatwo napisać tekst najeżo- 
ny trudnymi, technicznymi określeniami. Dużo 
trudniej jest stworzyć artykuł zrozumiały dla 
każdego, kogo zainteresuje temat. 


Napiszcie coś o mandze i anime. 
Laloya (Knurów) i wiele innych 
Jak to dobrze, że nie piszecie o tych kopnię- 
tych japońskich bajkach. 
Robert Z. (Biatysiok) i inni 
Jak widać zdania są po- 
dzielone — dostajemy li- 
"sty za i przeciw mandze. 
Nie będziemy wydawać 


4 poświęconej mandze i dru- 

giej unikającej tego te- 

= Ponieważ jednak 

/ |naszym zadaniem jest 

(y |pisanie o grach, tematy 

/ |filmowo-komiksowe zo- 

/ | stawiamy innym, wyspe- 

cjalizowanym  magazy- 

nom. Powtarzamy więc: 

manga na pewno nieraz jeszcze się u nas poja- 

wi, ale tylko gościnnie, przy okazji omawiania 
gier utrzymanych w tej konwencji. 


Mam konsolę PlayStation od dwóch lat 
i trochę mi się znudziła. Czy warto ją sprze- 
dać i kupić GameBoya Color? 

Piotrek (Warszawa) 
Odpowiedź na to pytanie nie jest prosta. Czasy 
świetności konsoli PlayStation powoli przemijają, 
wciąż jednak ukazują się na nią świetne gry. Za- 
powiedziano też kilka hitów. Natomiast Game- 
Boy Color jest bardzo popularny. Kilka tytułów, 
które ukazały się na tę konsolę, podbiło cały 
świat — na przykład seria Pokćmon. Na pewno 
warto się nią zainteresować. A w dodatku Game- 
Boya możemy wszędzie zabrać. Z drugiej strony 
grafika na PlayStation jest nieporównywalnie 
lepsza. Następca GameBoya, model Advance, mo- 
że okazać się najlepszym wyborem, jednak trafi 
on do sprzedaży w Polsce dopiero pod koniec 
roku. Najprawdopodobniej będzie kosztować 
ponad dwa razy więcej niż GameBoy Color. 
Decyzja o zmianie konsoli jest trudna. Później 
zawsze pojawia się jakaś wspaniała gra właśnie 
na tę konsolę, której się pozbyliśmy. Przemyśl 
więc całą sprawę kilka razy, zanim na dobre się 
zdecydujesz. 


Widzisz tego 
zombiaka, Padie? 


by BOBY PERU 


Ale jaja! Coś wychodzi 
z jego trupa! 


NOA 


Czy wiecie już coś więcej o powstającej, 
czwartej części Resident Evila? 

Nikodem (Szklarska Poręha) 
Niestety firma Capcom pilnie strzeże informacji 
na temat najnowszej części horroru. Krążą plotki, 
że gra ma podtytuł Umbrella 
Rising i być może wreszcie 
dowiemy się, kto tak na- 
prawdę jest szefem tej orga- 
nizacji. Nowy Resident Evil 
ma się pojawić na PlaySta- 
tion 2 jeszcze w tym roku, 
a w przyszłym zostanie prze- 
niesiony na Xboksa i Game- 
Cube'a. Te daty dotyczą Japonii. Europejczykom 
jak zwykle przyjdzie dłużej poczekać. 


Słyszałem, że konsola Dreamcast nie będzie 
dłużej produkowana. A ja właśnie kupiłem 
Dreamcasta! Co mam teraz zrobić?! 

Radek (Bpoczno) 
Rzeczywiście pojawiły się takie nieoficjalne in- 
formacje (piszemy o nich na stronie 4). Ale na 
razie to tylko plotki i wszystko może się zmie- 
nić. Poza tym jeśli nawet się potwierdzą, nie bę- 
dzie to oznaczać końca Dreamcasta. Gry na tę 
konsolę będą się ukazywać jeszcze przynaj- 
mniej przez dwa lata. Nie ma więc sensu rozpa- 
czanie, że właśnie kupiłeś Dreamcasta — ta kon- 
sola dostarczy Ci jeszcze dużo rozrywki. 


Piszcie do nas! 
ęglar 


skrytka pocztowa 17 
02-671, Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 


Odetnę mu 
głowę! 


Kurka, Padie! Dopiero co 
myłem podłogę! 


Przepraszam... 
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h Oto dżojstik na miarę XXI wieku. Już sam jego wygląd budzi respekt. 

 ) Wykonany z tworzywa sztucznego wysokiej jakości, świetnie leży w dłoni 
i jest niemal przezroczysty. Od konkurencyjn 

rączka oddzielana od o SdĄ Dopie 


0 jej odłączeniu w pełni korzy- 


W podstawie i w rączce znajc duj czujników, które analizują na- 

sze ruchy i określają położe e dżojstika w przestrzeni. 
a= Dzięki temu nie musimy siedzieć przy biurku 
WN, i kurczowo przytrzymywać pod- 
, stawki. W trakcie gwałtownych 
manewrów mamy pełną swobodę i in- 


4 tuicyjnie sterujemy we wszystkich trzech Ą 

| wymiarach. Aż 12 przycisków pozwala 

| zrezygnować z klawiatury i skupić się Waść 
| naakcji. Cena: 250 złotych GR 


_ Już sam wygląd tego i nia zdradza, że mamy do czynienia z nie- 

mal profesjonalnym sprzętem. W skład zestawu wchodzi dżojstik 
i przepustnica, które łączymy z komputerem przez złącze USB. To 
wygodne rozwiązanie uwalnia nas od plątaniny kabli, a instalacja trwa 
powie minutę. Nowością są umieszczone w przepustnicy minipe- 
- dały i i obrotowa manetka — dzięki temu drugiemu rozwiązaniu 
operujemy sterem kierunku bez konieczności używania klawiatury. 
Top Gun Afterburner ucieszy zwłaszcza miłośników symulatorów z cza- 
sów drugiej wojny, w których koordynacja ruchów często decyduje 
o życiu lub śmierci. Cena: około 300 złotych 
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Mad Catz TEGRE" 
and Magnifier 


uż J, p" ADO A 4. POOR EE WOW wo Sa 
Ten ciekawy i i praktyczny dodatek do GameBoya to połą- PI ik | [©] t d [0] D V D M, k 


czenie lampki i lupy. Dzięki soczewce ekran wydaje się 
o połowę większy, a obraz pozbawiony j jest zniekształceń. Oto jeden z pierwszych dodatków do konsoli 
Dwie żaróweczki umieszczone po bokach równomiernie PlayStation 2 — pilot, dzięki któremu oglądanie 
oświetlają ekran i eliminują uciążliwe odblaski. Wbudo- filmów na płytach DVD staje się przyjemniejsze. 
wane w podstawę szyny doskonale pasują do konsoli. To To urządzenie ma wszystkie opcje prawdziwego 
niezwykle stabilna konstrukcja, ułatwiająca granie pilota, stanowiącego nieodłączne wyposażenie | 
w każdych warunkach i — co bardzo ważne — oszczędza- każdego odtwarzacza DVD. Dzięki niemu na przy- 
jąca nasz wzrok. Cena: 40 złotych kład zatrzymujemy obraz w dowolnym momencie fil- 
mu lub przewijamy go do przodu i do tyłu.Pilotjest| << 
nieduży, ale świetnie leży w dłoni, (© *. 
ModekY$W-2004 | zaś przyciski odnajdujemy, nawetfj © 
z  nanie nie spoglądając. To urządze- 
_ nie przyda się już wkrótce. Niedługo 
* Pystatón premiery ciekawych filmów, w tym Tomb 
Raidera. Jego twórcy przygotowali w wersji 
DVD wiele niespodzianek dla posiadaczy 


b 


A PlayStation 2. Cena: 89,90 złotych 
f 
h tras, dodatko- 0; 
* wych postaci czy: czym je odblo- [ PI hr 
j 14 /kowuje. Ta magiczi (a zapewnia 1; 2 
j wiele wygody, ale pamiętajmy, że gra, ż am ua , 
ć w której stosujemy tajne kody, nie ku Konk. UFS! 
sprawia satysfakcji. W zestawie nę , 
dostajemy również płytkę CD dowygrania, a 
z informacjami, które zain- v 
teresują miłośników U 


ułatwień. Cena: 
4 około 200 złotych 


= 


PCO kożża ne 


ników wprawiła nas w zdu- niem PlayStation. Wspomnieliście _ nam hasło autorstwa Łukasza Ga- 
łęziewicza. Autor podkreśla fakt, 
Drobiuka _ że konsolę można postawić na dwa 
to granie sposoby — standardowy i awan- 
na PlayStation. _ gardowy. 
nie dziwimy — to na- _ Wierni fani nie zapomnieli o Nin- 
prawdę dobra gra. tendo 64. Przytaczamy tu aż dwa 
jce jest PlayStation 2. hasła reklamujące tę konsolę ze 
Wiele osób przypomina o jej do- _ względu na ich urok i wyjątkową 
skonałych możliwościach graficz- — siłę przekonywania. 


| GG zytel- _ Najwięcej osób zajęło się chwale- nych, ale najbardziej spodobało się 


przy okazji o ulubionych grach: na 
przykład dl 
najlepsza 


mienie. Choć może nie- 
słusznie, bo przecież już tyle razy 
pokazaliście nam, co potraficie. 
Najlepsi uczestnicy naszego kon- 
kursu mogą w przyszłości z powo- 
dzeniem starać się o pracę w agen- 


rom pisanie dowcipnych i chwytli- 
wych haseł to rzadka umiejętność. 


| Gra Vib Ribbon na PlayStation, 


| Koszulka i plakat: 
| Madiek Sieradzki, Łódź 


| Wydanie specjalne gry In Cold 
Blood na PlayStation 


| Krzysztof Drobiuk, Świeszyno 


| Gra Team Bilddies na Playstation | 
i ipistolet 
Jacek Pietrzak, Warszawa 


Gra Zeus; Pan Olimpii na PC 
Joachim Kostka, Wyględów. 
Tomek Błędowski, Gdańsk 

|. Jakub Borowik, Września 

| Patryk Sobieraj, Rzgów 


Gra Omega BOOSt na PlayStation 
(l pokrowiecTia pyty. 

Piotr Bobrowicz, Koszalin 

Piotr Radomski, Bolków 

| Karolina Kostrzewa, Radom 

| Olaf Czyżyk, Bydgoszcz 

| Marcin Tomczak, Gniezno 


Gra elektroniczna Radica Rider 
Paulina Chodorowska, 

| Tomaszów Mazowiecki 

| Łukasz Gałęziewicz, Wrocław. 
Agnieszka Rynkiewicz, Opoczno 


ś« Gra Homeworld Cataclysm 
| nia PC 


Gdy samotność Ci doskwiera 
Włącz konsolę i graj W Tomb Raidera 
Krzysztof Drobiuk 


e Konsola PlayStation 2 
Fsame zalety ma 


Przy Nintendo 64 
siadają najlepsze Komputery. EWożna ją postawić na leżąco 


LUkdsz 
Gdlęziewicz 


namż 


Maciek sieradzkie 


p także na stojąco 


| Jacek Bławat Rybnik 

| Przemek Herges, Trawniki 
Robert Tryński, Bolesławiec 
Kasia Magdziarz, Szczecin 

| Wojtek Szymański, Opole 


Gra The Longest Journey na PC 


_ Joanna Świerczak, Piastów 


l _ Jasiek Rybak, Żyrardów. 
| Małgosia Wierzchowiak, Tychy. 
| Konrad Mazur, Rydułtowy. 


. Marta Nowak, Koziegłowy. 
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UL GRY I AKCESORIA DO TWOJEJ KONSOLI. ZADZWOŃ I ZAMÓW! 


tel. (0-22) 624-78-16, 654-60-42 


| Aby złożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 
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Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, Aleje 
Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00, sekretariat 
Prezesa tel. 608 41 00 


tel.608 41 15/18 Dział Promocji: Kinga 
Chmielewska tel.608 40 57 Dział 
Kolportażu: Janusz Snarski tel.608 40 01 
Produkcja: Elżbieta Garncarczyk tel. 

608 41 44 Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02 


Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 
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REGULAMIN KONKURSU: 

1.Konkurs organizowany jest przez firmę Axel Springer Polska Sp. z0. o. 
na łamach czasopisma PLAY. 

2. Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełnoletnie oraz niepełnoletnie 
reprezentowane przez swoich opiekunów. 


3. Konkurs rozpoczyna się w numerze 3/2001 i trwa od 22.02.2001 do21 „03.2001. 


4. Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 21 marca 2001 roku (liczy się data 
stempla pocztowego) pracy autorskiej. Tematyka pracy: rysunek przedstawiający 
ulubionego bohatera gry komputerowej. 

5. Nadesłane prace zostaną ocenione przez komisję składającą się z członków 
redakcji PLAYA wyłonioną przez organizatora. Komisja wybierze najciekawsze 
artystycznie prace, a ich autorom zostaną przyznane nagrody. 

6. Wybór najciekawszych prac nastąpi 3 kwietnia 2001 roku. 

7. Nagrodami są gry i akcesoria uwidocznione w czasopiśmie PLAY. Każdy 
uczestnik wybiera, jaką nagrodę chce dostać w razie wygranej, załączając do 
swojej pracy wybrany kupon wycięty z czasopisma. 

8. Przekazanie nagród nastąpi do dnia 1 maja 2001 roku. 

9. Nadesłanie autorskiej pracy pod wskazanym adresem przez uczestnika konkursu 
oznacza, że wyraża on zgodę na opublikowanie swojej autorskiej pracy oraz danych 
personalnych na liście laureatów konkursu, która będzie wydrukowana w PLAYU. 
10. Pełny regulamin konkursu znajduje się do wglądu w redakcji. 

11. Redakcja nie zwraca przesłanych na konkurs prac. 
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E-mail: playGaxelspringer.com.pl Dyrektor Generalny: . 
Listy do redakcji prosimy kierować pod Florian Fels PLAY ukazuje się dzięki współpracy 4P 
adresem redakcji lub pod wyżej podany e-mail _ Dział Reklamy: Dominik Tzimas z wydawnictwem Hobby Press PCM 


Prenumerata przez internet (cały świat): 
www.polskaprasa.com 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych-po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 
no 0 i a ona 0 2 go 
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wizualnie efektami czarów. Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu ki u 
minuł. Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stert 
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Za pomocą potężnych czarów j 
zmień ziemię w pole ciekłej magmy. 
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Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


ZE: LJ (0-22) 519 69 6 ARĘH (0/1 4 


BY GAMERS. FOR GAMERS-" www.cdprojekt.com 


Znajdź się w samym środku 
krwawej wojny okrutnych bogów. 
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Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
SACRIFICE © 2000 Shiny Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Sacrifice jest znakiem handlowym Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Logo Interplay i „By Gamers. For Gamers." są znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. 


